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APPLESEED Y APOCALIPSIS 


el consultorio del orco francis 

ESCAQUEANDO 
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silencio se juega 

OPERATION CANNIBAL (BURMA 1942-1943) 


dossier 






EL WESTERN 

PREGUNTAS Y RESPUESTAS SOBRE 
EL VERDADERO SALVAJE OESTE 
Far West: LAS CIUDADES GANADERAS 
Deadlands, Tierras Muertas: ABILENE 


y no llevan sello _ 

CÓMO UTILIZAR CONTRA LA SOMBRA 
(O CÓMO MEZCLAR SA CON OsP ) 
CHECKLIST DE CONTRA LA SOMBRA 
EL RINCÓN DEL ISTAR FRUSTRADO 


módulos ___ 

Aquelarre/Almogávers: EL TESORO PERDIDO (III) 
Deadlands, Tierras Muertas: CAMINO DE ABILENE 
Superhéroes Inc.: MISIÓN LUNAR 










el estado de la aficio 



Madrid, noviembre 
LIGA ARENA DE ARTE 9 

Liga de Magic. 40 plazas. La inscripción cuesta 
375 pesetas. Los participantes optan a clasifi¬ 
carse para el PROTOUR y a conseguir cartas 
exclusivas. 

Para más información, teléfono (91) 402.96.08 


Madrid, 13 y 14 de noviembre 

JORNADAS DE JUEGOS DE ROL Y SIMULACIÓN 

Escuela universitaria de ingeniería Técnica 
Forestal, Avenida Ramiro de Maeztu s/n, 
ciudad universitaria. 

Organiza Asociación de Rol de 
Forestales crinos. 


Reus (Tarragona), 14 al 16 de noviembre 

JORNADAS ABIERTAS 

organiza ajjrr (Asociación de Jugadores de 
Rol de ReushPlaza castell. 

Concurso literario, campeonato de Magic, 
concurso de Pinturas y partidas de rol. 


wiainz (Francia), 5 al 7 de diciembre 
PRO tour magic 


Norfolk, Virginia (USA), 5-7 de diciembre 

CAMPEONATO DEL MUNDO DE STAR WARS JCC 
organiza Déciplier. 


Barcelona, 6 y 7 de diciembre 

111 JORNADAS DE ROL 

Organiza Mistery Lands Asociación Cultural, 
c/ Coroleu 15, Bajos. 

Partidas de iniciación de La Llamada de 
Cthulñu, Aquelarre. El señor de los Anillos 
y Nephilim. 


Conii de la Frontera (Cádiz), 

19,20 y 21 de diciembre 

Vil LUDO-FÓRUM 

Organiza club TACTICA, Asociación para la 
Investigación y la Simulación Histórica. 
Juegos de rol, simulación y estrategia. 
Entrada gratuita. 


Madrid, 21 de diciembre 

XIV OPEN DE MADRID 

Salones Boden-See, c/ Ñapóles 48. 
Organiza Distrimagen. 

Torneo Tipo i de Magic. 

Mas información, tel. (91) 388.72.82. 


Madrid, 11 de enero 

PROTOUR ESPAÑA 

salones Boden-see, c/ Ñapóles, 48 
Organiza Distrimagen. 

Torneo Tipo i! de Magic. 

Mas información, tel. (91) 388.72.82. 


Barcelona, 16 ai 18 de enero 

II CAMPEONATO DEL MUNDO DE SATM 

organizan ice y JOC internacional. 

Annex de Golfericns, Gran Vía 491. 

El ganador se llevará el Anillo único. 

Madrid, 24 y 25 de enero 
GRANDPRIX DE MAGIC 

Círculo de Bellas Artes de Madrid, c/ Alcalá 42. 
Organizan Wizards ofthe Coast y Martínez Roca. 
Precio de inscripción, 2.000 pesetas por 
anticipado o 3.000 el día del torneo, 
para más información, teléfono 902.240.149. 

Madrid, 8 de marzo 

XV OPEN DE MADRID 

Organiza Distrimagen. 

Torneo Tipo i de Magic. 

Mas información, tel. (91) 388.72.82. 

Barcelona, 27 al 29 de marzo 

DIA DE JOC 

Centro Cívico de les Cotxeres de Sants, 
junto Plaza de Sants. 

Organiza Día deJOC-Ludic3 con el patrocinio 
de JOC internacional. 

Jornadas de juegos de rol, cartas y simulación 
abiertas a todos los creativos autóctonos y 
marcas. Espacio especial para los clubs y sus 
actividades. 

Para más información, Lúdicz, 
c/ Diputación 185, entresuelo 5 a , 08011 Barce¬ 
lona, tel. (93) 451.42.11, fax (93) 451.47.58. 


Os recordamos que esta sección, como el resto de la revista, está abierta a vosotros. 

Si estáis preparando alguna actividad y queréis anunciarla, escribirnos antes del 20 de diciembre a LIDER, c/ Valencia 635,4 o I a , 08.026 Barcelona. 


Ya podéis contactar con nosotros a través de internet 

Nuestra dirección es 
revista Jider@redestb.es 

Esperamos vuestros mensajes y comentarios acerca 
de nuestros contenidos, así como vuestras colaboraciones 
y sugerencias acerca de temas que podríamos tratar. 
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il'íilifc bU 


AMAIRO 


país (ojalá fuéramos un paraíso fiscal) o 
porque haya abierto una delegación en 
España, sino porque ha decicido publicar 
ella misma en castellano su juego de car¬ 
tas de Slur VVfirs. Podría llegar al mercado 
sobre el mes de marzo 


Esta nueva editorial anuncia Driblinc), un 
juego de simulación centrado en el 
mundo del baloncesto. 


CROMÓPOUS 

La segunda edición de Superhcrocs lite, se 
Ies ha retrasado un pelín, y a la espera de 
incorporar las nuevas ilustraciones, nos 
comunican que esperan poder ofrecérte¬ 
la en diciembre. Por la misma fecha, 
sobre las Navidades, también nos anun¬ 
cian la salida al mercado deZero, el suple¬ 
mento de Comandos Je Guaní ambientado 
en el Frente del Pacífico, y que entre otras 
muchas novedades interesantes, incluirá 
las reglas de combate aéreo. 


DECIPHER 

Esta marca irrumpe en nuestra sección de 
Novedades Nacionales no porque haya 
trasladado su domicilio fiscal a nuestro 


LA FACTORÍA 

Muchas son las novedades que nos anun¬ 
cia esta marca. Para Wraith (ver A Prime¬ 
ra Vista), que apareció este verano (fue 
presentado el 26 de septiembre en 20 ciu¬ 
dades de España), nos anuncíala pantalla 
para dentro de muy poquito (este mismo 
mes), mientras que para diciembre pre¬ 
paran el primer módulo, Expreso Je Media¬ 
noche. El primer Libro Je Gremio que saldrá 
será el dedicado a los Artificieros, el pró¬ 
ximo febrero. 

Respecto a la línea GURPS, el siguiente 
título, Viajes en el Tiempo , aparecerá este 
mes de noviembre. El suplemento dedi¬ 
cado a Conan sigue esperando la apro¬ 
bación de los herederos de Robert 
Howard (que se lo toman con calma). 
Para Vampiro, este mes debe aparecer el 
Libro ¡le Clan Tremeré, así como Quién es 
Quién: Hijos de la hufuisidótt, que nos des¬ 
cribe a los vampiros más famosos de la 
historia, dándonos la posibilidad de 
incluirlos en nuestras partidas. En enero 



En la Feria de Essen, C.arol Wissely y Ross Campbell de Dccipher, con Francesc 
Áíalas de JOC Internacional en el centro. 


Nueva Dirección 

Hemos estrenado una nueva dirección 
a la que podéis remitirnos vuestras cartas. 
Así que tomad nota. 

El nuevo destino de vuestro correo es: 


ira un pueblo perdido, 
i cerca de la frontera, allí 
i donde la ley se amolda 
día a día al libre capricho de 
sheriffs, aventureros y pistole¬ 
ros. Uno de esos pueblos en los 
que no se sabe a ciencia cierta 
de que sobrevive la gente. Quizá 
hubo en su día unas minas, o 
puede que pasara una ruta de 
caravanas antes que el ferrocarril 
se construyera y desviara a los via¬ 
jeros normales por otro camino. 
En definitiva, un pueblo habitado 
tan sólo por escoria de la peor cala¬ 
ña. Era la hora de la siesta y el caba¬ 
llo avanzaba de forma cansina por la 
calle desierta mientras el sol de la 
tarde alargaba las sombras oblicuas 
de los edificios. La barbería, la canti¬ 
na, el "drugstore", el saloon, fueron 
pasando como en un desfile en su 
avance hasta la picota. En el entarima¬ 
do de madera se erguían cuatro hor¬ 
cas, una por cada uno de los reos que 
se hallaban encerrados en la cárcel. -Y 
aún han tenido suerte de que no los lin¬ 
charan de inmediato- pensó, a la vez que 
se iba liando el acostumbrado pitillo. 
-Mira que decir que eran PJ, que todo 
esto sólo era un juego, que el pueblo en 
realidad no existía y que toda la gente era 
PNJ- se dirigió tranquilamente hacia la 
cárcel, sin prisas, fumando lentamente su 
cigarrillo. Una vez allí cavó un pequeño 
hoyo al lado de la pared, donde estaba la 
celda de los presos, y prendió la mecha 
corta. Mientras se alejaba gritó: "alejaros de 
la pared!!"... Sonó un gran estallido y el muro 
se vino abajo. En el caos inicial unas formas 
polvorientas salieron por el agujero para oír la 
recriminación de su salvador -Que conste que 
es la última vez que os salvo- Y entre jadeos y 
toses, mientras corrían para salvar sus vidas, el 
grupo de polvorientas figuras gritó a coro: "si, 
si, master...". 


Desafiantemente vuestra... 

La Redacción 


c/. Valencia, 635,4 o I o , 08026 Barcelona 













aparecerá el libro de Clon dedicado al últi¬ 
mo de los clanes originales, el Ventrue. 
Respecto a Edad Oscura, ya tienes a tu 
disposición Constan tino/y la Nocturno, y 
debe estar a punto de salir el Libro de Clan 
Capadocio. Para enero nos anuncian el 
Vampiro Edad Oscura Companion. Para el 
verano que viene nos anuncian Mascara¬ 
da, reglamento para rol en vivo de Vam¬ 
piro . 

Este noviembre también debería ver la 
luz el Libro de Tribu de los Caminantes Silen¬ 
ciosos. Para el mes que viene nos anun¬ 
cian La Umbra, dedicado a explorar el 
aspecto espiritual de los Hombres 
Lobos. En enero debería ver la luz Los 
Túmulos, Lugares de Poder. Hombre Lobo: Sal¬ 
vaje Oeste es muy probable que aparezca 
en el próximo Día de.loe, mientras que la 
Guía del Jugador nos llegará, en su segun¬ 
da edición yanqui, a principios de pri¬ 
mavera. 

Mundo de Tinieblas se independiza como 
línea separada de Vampiro, que ofrece¬ 
rá suplementos válidos para todos los 
juegos de la línea Oscura. El año que 
viene nos anuncian dos suplementos , 
uno dedicado a las Momias y otro a 
ampliar el apartado de combate, que 
conecta más los diferentes juegos entre 
sí en este aspecto. Respecto a Change- 
ling, se retrasa su fecha de aparición 
pasando ésta al verano (posiblemente 
junio). 

Y ahora vayamos con las líneas nuevas. 
Para estas Navidades nos anuncian la 
aparición en castellano de Fading Suns, 
un juego de rol de línea futurista dise¬ 
ñado por Andrew Greenberg y Bill Brid- 
ges, dos colaboradores de Wbite Wolj. En 
enero debería estar lista la pantalla y dos 
meses más tarde, el primer módulo. En 
verano se concretará la aparición de la 
segunda línea nueva de La Factoría. Se 
tratará de Aeon, juego de ciencia ficción 
de Wbite Wolj. Aunque sigue el Sistema 
Narrativo, cambia la ambientación. La 
línea podría incluir 5 juegos básicos 
(como la línea Oscura), y la idea de La 


Factoría es traducir un reglamento bási¬ 
co de la línea por año. 

Por lo que hace referencia a sus revistas, 
ya tenéis a vuestra disposición el núme¬ 
ro 1 de la nueva etapa de 2 D 1 Q, así como 
el último número de Llrza que incluye 
una sección de SATA'l. 

FARSA'S WAGON 

Fanhitnler Batallitas, el juego de figuras am¬ 
bientado en Fanbunler, ha sufrido un lige¬ 
ro retraso en su fecha de aparición. En 
esta editorial nos anuncian que estará 
listo a finales de este mes de noviembre. 
Para este mismo mes también nos anun¬ 
cian nuevas referencias de figuritas. Res¬ 
pecto a Bajo Presión, nos lo anuncian para 
diciembre. Se trata de la traducción al 
castellano de una aventura de Pagan 
Publisbing para La Llamada de Ctbulbu que en 
Farsas han adaptado a Invasores. 

FOURNIER 

Nos comunican que en el momento que 
agoten existencias de La Ira del Dragón y 
Expediente X dejarán de producir o impor¬ 
tar material de estas líneas. Sin embargo, 
ello no quiere decir que abandonen el 
mundo de los JCC. Ahora trabajan en un 
juego de cartas dirigido hacia el público 
infantil. 

JOC INTERNACIONAL 

Ya tienes a tu disposición Elric (A Prime¬ 
ra Vista), nueva versión del universo cre¬ 
ado por Michacl Moorcok, y que ra¬ 
cionaliza muchas de las reglas de 
Slormbrimjer, además de incorporar la 
nueva visión del autor sobre este univer¬ 
so, plasmada en sus últimas novelas. 
También puedes conseguir en tu tienda 



la tercera entrega de la campaña del Guar- 
dia'n Oscuro de Star Wars, La Brecha de Kat- 
bol. La última entrega de la campaña, El 
Último Juego, está a la espera de que Lucas 
Films de su visto bueno, aunque la previ¬ 
sión de JOC es que este título, en el que 
por fin se nos desvela la identidad del 
Guardián Oscuro, aparezca a la venta en 
diciembre. 

Deadlands, Tierras Muertas estaba previsto 
para Día de Juego. Este nuevo reglamento 
combina el Far West con elementos de 
terror en una ambientación que a buen 
seguro te sorprenderá. Otro título que se 
presentó en Día de Juego es Isengard y las 
Montañas Blancas, con mucha información 
para El Señor de los Anillos. A principios del 
año que viene debería ver la luz el 
siguiente título de la línea de SdA, Lucha 
entre Parientes, una interesante aventura. 
E 11 diciembre verá la luz Daemonics Remix, 
una recopilación de módulos cortos para 
lu Nomine SatanisIMagna Vcritas con el 
humor negro característico de la línea. 
El traductor es Ricard Ibáñez, que ha 
tenido que posponer Angclicum Nature, 
siguiente título de Aquelarre, hasta el pró¬ 
ximo año. En este nuevo suplemento de 
su juego de rol demoníaco-medieval se 
tratará del Cielo y sus habitantes, tal 
como en el Rerum Demoni se hablaba del 
Infierno. 

Por lo que hace referencia a las cartas, ya 
tienes a tu disposición Contra la Sombra, 
colección de 170 cartas que hace las fun¬ 
ciones de vínculo entre El Ojo sin Párpado 
y SÁTiVl Presenta un nuevo formato de 
sobres que contienen 12 cartas, dos de las 
cuales son raras. Para final de año nos 
anuncian La Mano Blanca, ampliación de 
más o menos 1 30 cartas que incorpora la 
figura del mago renegado, aquel que hace 
la guerra por su cuenta para conseguir sus 
propios objetivos. También presenta 
sobres de 12 cartas con 2 de ellas raras. 
De esta misma colección, para finales de 
noviembre debería estar a tu disposición 
SAT AL Los Magos, una caja con dos bara¬ 
jas de iniciación, unas reglas de 4 pági¬ 


nas, y que incorpora tablero. En las bara¬ 
jas no hay cartas de Lugares, y las com¬ 
pañías se desplazan sobre el tablero de 
lugar en lugar. Cada jugador dispone ade¬ 
más de una plantilla para poner sus car¬ 
tas, de las cuales hay 5 que incorporan 
nuevas ilustraciones. 

ÍCE ha incrementado su licencia sobre el 
material de Tolkien (hasta ahora sólo 
tenía permiso sobre juegos) y ello ha per¬ 
mitido lanzar al mercado una colección 
de 7 puzzles sobre la Tierra Media. Hay 
un puzzle de 1.500 piezas, 3 de 1.000 
(uno de ellos, La Elección de Armen, en edi¬ 
ción limitada para coleccionistas) y 3 de 
500 (el más destacado el que incorpora 
una de las ilustraciones más conocidas de 
la línea, la que acompaña la portada del 
reglamento de rol básico). 

Havoc es un juego de figuras de ciencia 
ficción, planteado a nivel de iniciación y 
que incorpora unas reglas sencillas pero 
funcionales. Las figuras, de plástico, vie¬ 
nen pintadas. El juego nos presenta 2 
bandos enfrentados entre sí, el Imperio 
de Karn y la Rebelión Nexus, más una 
tercera fuerza alienígena dispuesta a 
absorverlos a ambos. Hay 3 niveles de 
blisters. Warriors Pack (3 figuras de solda¬ 
dos), Elite Packs (vehículos medios, que 
contiene 1 tanque ligero y 2 battleforms) 
y Vehículos (2 aviones del Imperio de Karn 
o 1 tanque pesado de la Rebelión Nexus). 
Para acabar con los juegos, hablaremos 
de DiceMaster para comentaros que JOC, 
en colaboración con el autor del juego 
Jcan Venaisc, han elaborado una adapta¬ 
ción de reglas que permite que dos juga¬ 
dores se enfrenten con una caja de ini¬ 
ciación. Estas reglas se distribuirán 
gratuitamente. 

Otro de los proyectos de JOC para este 
próximo año es lanzar al mercado una 
linea de novelas y libros de ficción, bajo 
otro sello editorial. Los dos primeros títu¬ 
los de esta colección serían Elric, Cuentos 
del Lobo Blanco y La Enciclopedia Cthuliana, 
excelente libro que comentamos en 
LIDER47. 
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KERYKION 

Para finales de este mes debería estar a tu 
disposición Legada Mortal, una aventura 
para Ars Magica. Para Navidades nos 
anuncian una nueva pantalla para este 
mismo juego, que incluirá un resumen de 
los cambios habidos entre la tercera y la 
cuarta edición del reglamento. Para 
marzo nos anuncian El Crimorio, título que 
ahora están actualizando acorde a las 
sugerencias de Alias Carnes, empresa que 
compró los derechos de Ars Magica a 
Wizarás of ihe Coast. 

MARTÍNEZ ROCA 

Portal es la nueva extensión de Magic, un 
juego introductorio con reglas simplifi¬ 
cadas, y un nuevo diseño de cartas para 
la gente no acostumbrada a los JCC. 
Viene en packs de dos barajas y un 
sobre, y la colección se compone de 220 
cartas. 

Tempestad es otra expansión autojugable, 
que se compone de 362 cartas. Como 
principal novedad presenta el hecho de 


que a las barajas y sobres tradicionales, 
se unen barajas listas para jugar. 

Esta marca podría entrar de nuevo en el 
rol, tras su intento con Castillo de Falkcns- 
tein , si se pone de acuerdo con Zimo para 
asumir el AD&D. Por el momento, se 
conversa sobre el tema. 

M+D 

Ya tienes a tu disposición el esperado 
Mutanl Cbronicles (ver A Primera Vista). 
Para diciembre nos anuncian, de esta 
línea, la Cuín de la Gente Libre, que vendrá 
acompañada de la pantalla. Su ¡dea es 
ofrecerte un suplemento cada dos o tres 
meses. Para Warzonc, juego de I¡guras de 
esta ambientación, tienen a punto el 
Compendio 2 y el número 10 de Crónicas de 
Warzone. Y respecto a Doomtrooper, este 
JCC deja de publicarse en castellano, 
aunque M+D planea seguir importando 
cartas en inglés. 

La línea Kult amplía su colección con 
nuevos títulos. Entre noviembre y 
diciembre nos anuncian la Guia del Juga¬ 
dor, con nuevos personajes, habilidades, 


ventajas y desventajas, el suplemento 
dedicado a Metrópolis que además hace 
las funciones de guía para el Director de 
Juego, y la segunda edición del regla¬ 
mento, con un nuevo sistema de com¬ 
bate, retoques en el sistema de creación 
de personajes, cambios en los arqueti¬ 
pos y una aventura diferente a la de la 
anterior versión. 

En diciembre nos anuncian el Chromebook ? 
para Cyberpunk. En enero verá la luz Pro¬ 
teger y Scruir, una guía para montar aven¬ 
turas de este juego en un entorno poli¬ 
cial. Incluye nuevos tipos de personajes. 
Posiblemente para el próximo Día de Joc 
tengan a punto España 2 . 020 , suplemen¬ 
to que nos detalla la ambientación 
cyberpunk en nuestro país. 

Para este año también nos anuncian un 
nuevo título de Fur West, Vivo o Muerto, 
que incluye tres aventuras 
Y atención a las líneas nuevas que va a 
abrir esta editorial. Por un lado, MektonZ, 
juego basado en las series de animación 
japonesas de mechs del que ya te habla¬ 
mos en L.1DER49 (A Primera Vista), y 
que esperan tener a punto en castellano 
para Navidades. Y por otro lado, Cbro- 


nopia, juego de miniaturas fantástico- 
medieval que esperan poder ofrecerte en 
enero. 


NORMA EDITORIAL 

Esta editorial de cómics planea entrar en 
el mundo de los juegos con un produc¬ 
to no muy alejado de la línea que han 
llevado hasta ahora. Se trataría de un 
juego que combina los mecanismos de 
los juegos de tablero y los de cartas, 
ambientado en la popular serie de tele¬ 
visión Bola de Dragón. La colección se 
compondría de algo más de 100 cartas. 
Las cartas vendrían en barajas listas para 
jugar. Esperan tenerlo a punto antes de 
Navidades. 


YCGDRASIL 

Las noticias de esta editorial nos llenan 
de alegría, ya que nos anuncian que van 
a editar (de hecho, debería estar listo este 
mismo mes) Take your Daughier to lbe 
Slaughter...EI Engendro, juego de club que te 


info JOC 


¡PREGUNTA! 


sobre novedades, sobre los sistemas de juego, sobre las jornadas, 
sobre cómo confeccionar tu baraja de El Señor de los Anillos-SATM 

y sobre sus reglas 

De lunes a viernes de 1 5h a 1 8h 

Tel (93) 345 85 65 

EL SEÑOR DE LOS ANILLOS -Juego de rol y cartas coleccionables- 
ROL -Todas las colecciones JOC Internacional- 

CIVI LIZA CIÓ N Y DIPLOMACIA ESTRATEGIA SIMULACIÓN HISTÓRICA 
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presentamos en la sección Nuestros Jue¬ 
gos de LIDER53, y que ganó el segun¬ 
do premio de la Tercera Edición del 
Concurso de Juegos de Club que esta 
revista organiza. Se trata de un remake 
del Once Lipón a Time, juego centrado en 
que los jugadores desarrollen un cuen¬ 
to, aunque con un trasfondo totalmente 
gore. 

En Yggdrasíl están trabajando, además, 
en Nemesis, línea de rol francesa desti¬ 
nada a un público habituado al rol. 
Cada producto de la línea incluye 
reglas, campaña, información deback- 
ground y mapas de la ambientación, 
diferentes en cada uno de los títulos. El 
primero será Los Herederos de Kadesb, de 
ambientación medieval-fantástica. 
Esperan tenerlo listo para Navidad. Si 
no, lo retrasarían hasta el próximo Din 
de Joc. 

unco 

Están negociando con Wizards para ver 
si continúan o no en el mundo del rol. 
De salida la marca yanqui estaría inte¬ 
resada en unir sus productos en España 
bajo un mismo liccnciatario (y Mniji'c en 
castellano lo distribuye Martínez Roen). 
Por otro lado, en Martínez Roen empie¬ 
zan a mostrar interés por volver a entrar 
en el sector del rol, y hacerlo de la 
mano del ADaD sería una buena baza. 
Sólo falta por ver que tiene que decir 
Zíijco a todo esto, aunque las posibili¬ 
dades se inclinan más hacia que deje el 
rol, si VDzíiriis y Martínez Roca aceptan 
sus condiciones. 

Por el momento tienen en imprenta el 
Manual Táctico de Battletech, y es posible 
que salga la caja de Citylech. Estos títu¬ 
los, si se confirman las noticias del 
párrafo anterior, serían los últimos 
(esperemos que por el momento) de 
esta editorial en el sector del rol, ya que 
de dejar el AD&D también cerrarían sus 
líneas de Battletech y Sbadowrun. 



ALDERAC 

City of Lies es la primera ampliación en caja 
para el juego de rol Letjená oj the Fit>e Rings, 
e incluye información de background, una 
mapa de la ciudad y de la región, y una 
campaña en ocho partes, The Journal of 
Kuni Mokuna, para el mismo juego, es una 
recopilación de criaturas y bestiario, 
mientras que Houor's Vcil es una aventura. 


ARCHON GAMING 



Bii) City es una guía para Noir, el juego de 
rol basado en el cine negro, con infor¬ 
mación acerca de la ciudad en que se 
desarrollan las partidas, las Familias y sus 
jefes. Faces in the Crowd es otra guía para el 
mismo juego, centrada en los personajes. 

AVALON HILL 

Atlantic Storm será un nuevo juego de car¬ 
tas que admite de 2 a 6 jugadores, y que 
cubre la fase crítica de la Batalla del 
Atlántico, entre septiembre de 1940 y 
diciembre de 1943. Siiccessors es un war- 
game para 3 o 4 jugadores ambientado 
tras la muerte de Alejandro y los conllic- 
tos entre sus generales. 

CHAOSIUM 

The i 9205 ¡noesUgator Companion recoge la 
información de los hwestigator Companion I 
y II de La Llamada de Cthulhu. Bermuda 
Triangle Sourcehook nos revela los misterios 
del Triángulo de las Bcrmudas dentro, 
claro está, del universo lovecraftiano. 
Dead Reckoníugs incluye tres aventuras de 
La Llamada que ocurren en la región pre¬ 
ferida de H.P. Lovecraft. 


Majar Arcana es un suplemento para Nep- 
bilim que nos presenta todas las socieda¬ 
des y sus secretos particulares. 

CLASH OF ARMS 

Sea of Drntjons Expansión es un juego de 
combate naval ambientado en los mares 
de Asia y Australia. War witbout Mercy es un 
juego estratégico ambientado en el frente 
Este, durante la Segunda Guerra Mundial. 


DREAM POD 9 



Pronto podréis disponer de la versión 
para Windows 95 de su juego Heavy G car, 
llevada a cabo por Activisión. Mientras 
tanto, Heavy GearLnnd Ships nos describe 
los vehículos de tierra que puedes encon¬ 
trarte en este juego, y Jovian Chronicles 
Mechan i cal Catalog nos presenta nuevas 
naves, armaduras y complementos de 
equipo. 

EVENT H0RIZ0N 

Triad Sourcehook es un suplemento sobre 
las Triadas para Hong Kong Action Tbeatre, 
el juego de rol basado en las películas de 
Hong Kong (John Woo, Tsui Hark, etc.). 

FASA 

Sccret Societies oj Barsaive es un suplemento 
para Earlbdawn que nos describe un buen 
número de organizaciones clandestinas y 
sus objetivos. 

Battletech Compendium: The Rules of Warfare 
incluye todas las reglas necesarias para 
llevar a cabo combates entre medís, vehí¬ 
culos e infantería, con material extraído 
de la tercera edición del juego (recorde¬ 
mos que la última, hasta ahora, es la cuar¬ 
ta edición) y el battletech Compendium ori¬ 
ginal. 

GLOBAL GAMES 

Abyss es un juego de rol que toma como 
ambientación el infierno descrito por 
Dante en La Divina Comedia. 


HOLISTIC DESIGNS 

Dark betureen the Stars en una guía para 
Fading Suns con información sobre el 
mundo de lo oculto en esta ambienta¬ 
ción, monstruos y magia, que nos da la 
información necesaria para afrontar la 
campaña que tienen previsto publicar en 
1998, War in Hcavcns. 

ICE 

Ha mis of t be Healer es un suplemento para 
A4ERP que nos describe todas las hierbas 
con propiedades curativas, además de una 
guía de localizaciones y artefactos con 
poderes curativos. Essencc Companion 
amplía nuestros conocimientos sobre 
magia en Rolemaster, con nuevas profesio¬ 
nes, reglas y hechizos 

IMPERIUM GAMES 

Nobles Sourcehook es una guía para Traveller 
que nos introduce en el mundo de los 
privilegiados y poderosos, aquellos que 
gobiernan la sociedad y rigen el destino 
de sus semejantes. Naval Arcbitect's Manual 
nos ofrece más información sobre naves 
y estaciones espaciales. 


MARTICORE 

PRODUCTIONS 



Wasteworld Ikarus te permitirá crear PJ del 
tipo Ikarus para el juego de rol Wasteworld. 
Incluye reglas para generar tipos de perso¬ 
najes de las 5 familias que componen esta 
raza. Fist Full of Credil s es una aventura 
introductoria para este juego que incluye, 







además, información de background y 
una versión simplificada de las reglas. 

MOMENTS IN HISTORY 

The Sigfried Une ( .ampaign es un wargamc 
que se ocupa del frente Oeste de la II 
Guerra Mundial, entre septiembre de 
1944 (tras la operación Market Carden) 
y abril de 1945. Eastwall nos traslada al 
frente Este entre septiembre de 1943 y 
lebrero de 1944. Risorgimento incluye dos 
batallas de mediados del siglo XIX, Solfe¬ 
rino y Magenta, además de una campaña. 

NEXUSTRENOS 

Power es un juego de rol en un mundo 
muy parecido al nuestro, donde ios PJs 
poseen poderes psíquicos y son perse¬ 
guidos. I.a verdad, nos suena mucho a 
Matantes de Ludotecnia, que además está en 
castellano. 

PALLAD! UM 

Nos anuncian la segunda edición de su 
juego de rol Teenage Mu temí Ninja Turtles, 
con una portada de Simón Bislcy. 


RAFM 



Charlie Lompany es un juego de miniaturas 
ambientado en la Guerra de Vietnam, 
centrado sobre todo en los problemas a 
que se tuvo que enfrentar la infantería de 
los USA (faltaba más siendo un juego 
yanqui). 

RUBICON CAMES 

Esta marca es la actual propietaria de 
los derechos del juego Evennay, publi¬ 
cado originalmente por Wizards oj thc 
Coast. 


STEVE JACKSON 

Bio-Tech es un suplemento para GLIRPS 
que nos habla de implantes cibernéticos 
y otras maravillas de la técnica sobre el 
cuerpo humano. Angelic Players es una guía 
para íii Nomine que nos describe el bando 
de los buenos, mientras que Revela tions 3.- 
Heaveit and Hcll nos ofrece más informa¬ 
ción sobre Dominio, Yves, Asmodeus y 
Kronos. 


TALSORIAN 

Bejore and Ajter es un suplemento para el 
juego de rol Bubblegum Crisis, ambientado 
en las series de animación japonesas, y 
que transcurre en Neo-Tokyo en el año 
2.032. Síx (¡mis & Sorcery' es el suplemen¬ 
to de Falkenstein que nos describe Améri¬ 
ca del Norte. Champions Worldwide es un 
suplemento para CbampiottS: The New 
Millennium , la reformulación de su clási¬ 
co juego de rol de Superhéroes Cham¬ 
pions. 


TSR 

Heroes of Sorcery es una aventura para su 
sistema Dragonlance Fijth Age. Prayers from 
the Failbful es un suplemento para Forgot- 
ten Realms que nos da información sobre 
clérigos famosos de esta ambientación, 
así como el Pagesfrom tbeMages hacía con 
los magos. 


VISIONARY 

ENTERTAINMENT 


K JL Jl JL-rf 

Everlasting 



The Eeverlasting es un juego de rol creado 
por Steven Brown, autor de algunos títu¬ 
los de White Wolf. Ambientado en la 
actualidad (más o menos), nos presenta 
un mundo secreto en el que habitan ánge¬ 
les, dragones, ghouls, elfos, vampiros, 
dioses míticos, señores de pesadilla, caba¬ 
lleros del Grial, hombres-lobo, vamos, un 
poco de todo. 


VOYAGER 

ENTERTAINMENT 


StarBlazers es un juego de combate de flo¬ 
tas espaciales basado en la serie de ani¬ 
mación Space Battlesbip Yamato. 



WEST END 

Metí in Black Introductory Advcnlurc Carne es 
una versión introductoria del juego de 
rol A den in Black, que incluye una aventu¬ 
ra y libretos de reglas para jugadores y 
director de juego. Está pensado para 
neófitos en el mundo del rol. 

Stock Ships Sourcebook nos presenta dife¬ 
rentes tipos de naves para Star Wars, 
mientras que Tapani Sector ¡nstant Adventu- 
rts es una recopilación de partidas para 
este mismo juego. También nos ofrecen 
una ampliación para su reglamento de 
rol en vivo, Adventures Carne Master Tool 
Kit. Sbadows of the Empire nos presenta a un 
nuevo enemigo. Mientras la princesa 
Leía intenta salvar a Han Solo de las 
manos de Jabba el Hutt, y Darth Vadcr 
busca a Luke Skywalker, el líder de un 
poderoso sindicato del crimen emerge 
para intentar ganarse los favores de 
Palpatine. Shadotvs of the Empire Plancts 
Colleclion completa el suplemento ante¬ 
rior. Fantastic Technology Personal Gear es 
un suplemento con multitud de armas, 
vehículos, equipo de comunicaciones y 
seguridad, y otros artículos de consumo 
diario. Rebel Specforce fíandbook nos da más 
datos sobre la unidad de élite del ejér¬ 
cito de la Alianza Rebelde. 
Alagic&Mysticísm Dark Continent es una 
aventura para Indiana Jones que 
transcurre en el corazón de Africa, cuan¬ 
do el profesor Adrián Braidthwaite desa¬ 
parece en el transcurso de una investi¬ 
gación sobre chamanismo y fenómenos 
espirituales. 

WHITE WOLF 

Aeon es la nueva línea que va a abrir esta 
marca. Incorpora elementos del Sistema 
Narrativo, pero deja de lado a Vampiros, 
Hombres Lobos y otras criaturas del 
gótico-punk para sumergirse en la cien¬ 
cia-ficción, ya que la acción transcurre 
en el siglo XXII. 

Tecbnomancer's Toybox Sourcebook es una 
guía para Mage que nos presenta multi¬ 
tud de juguetitos, aparatejos y gadgets 
de lo más variado. The Book of Legions 
será un suplemento de Wraitb que nos 
introducirá en la estructura burocrática 
y militar de Stygia. Dreams and Nigthma- 
res es un suplemento para Changeling que 
nos lleva desde las regiones del Sueño 
Ligero hasta las regiones inexploradas 
del Sueño Profundo. The Long Night es 
un suplemento de reglas ambientado en 
Vampire: Dark Ages, y que contiene reglas 
para jugar en vivo partidas de esta 
ambientación. Three Pillars es otro suple¬ 
mento de la línea Dark Ages, que nos 
describe los tres pilares de la sociedad 


11 Guerra Mundial. Juego de Estrategia. 
25 jugadores con multitud de opcio¬ 
nes. Dirige un país europeo durante 
este periodo histórico. Asume ei 
desafío y escribe a Alfonso Navarre- 
te de la Torre, c/ Colegio Naval 
Sacramento 4,4 o C, 11.100 San Fer¬ 
nando (Cádiz), instrucciones más 
dos turnos, 700 pesetas. Envío por 
Ciro Postal. 

Estamos intentando poner en práctica 
entre jugadores de habla hispana un 
sistema de wargame napoleónico 
por correo electrónico creado por el 
canadiense Jean Yves Tessier. Para 
este primer intento usaremos el 
juego Los Arapiles, de Simtac. Lo 
ideal serían 25 jugadores. Interesa¬ 
dos en participar, por lo tanto, 
deberían tener el juego de Simtac o 
al menos el mapa de juego, interesa¬ 
dos contactar con Manuel Suffo, 
MSUFFO@santandersupernet.com, o 
Bernabé saiz, salz@redestb.es. Para 
más información sobre el sistema, la 
página web de Jean Yves Tessier es 
http://www.inforamp.net/-jtessier. 

Club El Concilio hace un llamamiento a 
todos los istari de España para reali¬ 
zar intercambios de cartas, estrate¬ 
gias, etc. interesados escribir a Club 
El Concilio, c/ Colegio Naval Sacra¬ 
mento 4,4 o C, ii.ioo San Fernando 
(Cádiz). 


vendo stormbringer, El canto 
infernal, El Octógono del Caos 
y Demonios y Magia. Todos en 
perfecto estado de conserva¬ 
ción. Cualquier interesado que 
escriba a Antonio José Blasco 
López, c/ Obispo Barbado Viejo 
13-15, I o A, 37.001 salamanca. 


medieval (nobleza, clero y campesina¬ 
do) tanto desde la óptica de los huma¬ 
nos como desde la de los vampiros. 
Dark Ages Companion incluye más infor¬ 
mación sobre esta ambientación, com¬ 
binando material de la Players Cuide y 
del Storytellers Handbook. Y no podemos 
dejar de citar Transylvania by Night, que 
nos describe la 'patria chica" del vam- 
pirismo. 
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XXIV CONCURSO 
DE MAQUETAS 
PLÁSTICOS SANTOS 


Un año más se han entregado los pre¬ 
mios de este concurso que anualmente 
organiza la marca de Valladolid Pásticos 
Santos. Como de costumbre, la partici¬ 
pación ha sido elevada y el nivel de las 
obras presentadas excelente (este año 
fueron 110 obras las presentadas a con¬ 
curso. La maqueta que veis en la foto 
lleva por título "El Señor de los Anillos. 
Smials de la Comarca", su autor es Ricar¬ 
do García y se ha llevado el premio en 
la categoría de Figuras de Fantasía y 
Ciencia Ficción. 


CAMPEONATO REGIONAL 
ITHOR DE SWJCC 


El pasado 26 de septiembre se ha cele¬ 
brado en Barcelona este torneo, clasifi- 
catorio para el Campeonato Mundial 


que se va a disputar en Estados Unidos 
(más concretamente en Norfolk, Virgi¬ 
nia). L'Annex de Golíerichs acogió a los 
42 participantes, la mitad de ellos veni¬ 
dos de fuera de Barcelona (Madrid, San¬ 
tander, Servilla, Valencia, ...). Cabe des¬ 
tacar la presencia en el Torneo, como 
árbitro, de Sean Scallman, coordinador 
de Torneos de SW de Decipher. El otro 
árbitro fue Guillermo Ruiz, Red 42. El 
campeón fue el madrileño Enrique Pas¬ 
cual, quien también ha ganado el torneo 
del mismo juego celebrado en Día de 
Juego. 



ALEA JACTA EST 

Este es el fanzine que han elaborado los 
miembros del club El Señor de las Pulse¬ 
ras. Tiene un módulo de Stormbringer y 
otro de Comandos de Guerra basado en los 
personajes de Sven Hasscl. Para conse¬ 
guirlo, escribir a Club de rol El Señor de 
las Pulseras, Avenida República Argenti¬ 
na 13, 3” F, 46 700 Candía (Valencia). 



"El Señor de los Anillos" a escala 32 mm de D. Ricardo García, de Sta. María de Tor- 
mes (Salamanca). Premio Grupo "R". 



II Jomadas Nigromante. 


t \Jea 'Jarcia, ^s!' 




tcncia de público, que pudo participar 
en torneos de Star (14? rs y Maijic por lo 
que hace referencia a las cartas, y Star 
Wars, El Señor de los Anillos y AD&D en lo 
referido al rol, además de partidas de 
demostración de Battletech, Warbammer 
40K, Mythos, Blood&Bcwl, Aquelarre, Ars 
Marica, Far West, La Llamada de Clhulbu, 
Rolemaster, y Cyberpunk. El club organiza¬ 
dor, Nigromante, también organizó un 
concurso de dibujo para elegir su nueva 
mascota. 


F.E.R.E.S. 



II JORNADAS 
NIGROMANTE 

Celebradas en Almería a primeros de 
agosto, contaron con una nutrida asis- 


La Federación de Rol, Estrategia y Simu¬ 
lación, de la que ya os hablamos en nues¬ 
tro anterior número, ha comenzado sus 
actividades. La primera reunión de la 
misma ha tenido lugar el 15 de noviem¬ 
bre. os recordamos que esta asociación 
pretende ser un marco de encuentro para 
diferentes clubs y jugadores, y que si que¬ 
réis más información sobre ella podéis 
dirigiros a F.E.R.E.S., Casal del (oves Alti- 
mira, c/ del Pont, s/n, Cerdanyola (Bar¬ 
celona), teléfono 580 58 69, e-maiL don- 
vito@teclata.es. 


EL Concilio de RíoendeL - II AníoeRsamo SATM 

Arbitro de Torneo Istari 

Organiza Torneos Istari regulares en tu localidad. Escoge un nombre de un Personaje con carta SATM 

Me propongo como Árbitro oficial de los Torneos Istari 


Nombre:. 




.Edad: 

Dirección:. 





Población:. 



.C.P.:. 


TeL:. 

.Fax: x .. 

.E-mail:. 




Envía este cupón a: infoJOC. - JOC Internacional c/ Sant Hipólit, 20 - 08030 Barcelona, T.: 93 345 85 65, 
o al Fax: 93 346 53 62, o al E-mail: joc.internacional@bcn.servicom.es 

















el estado de la aficio 



A PRIMERA VISTA 


Nos complace presentarte en este 
número tres reglamentos de juegos 
de rol en castellano, los de Elric 
(nueva reformulación del universo 
de stormbringer), wraith, cuarto 
aparecido en castellano de la línea 
Oscura de White Wolf, y Mutant 
Chronicles, ambientado en un futu¬ 
ro bastante complicado para la 
especie humana. De allende nues¬ 
tras fronteras nos llega otro regla¬ 
mento básico, Legend of the Five 
Rings, que en su versión de cartas 
está pegando fuerte y en la de rol se 
espera que también, y un portafolio 
con ilustraciones de Shadowrun. 

por La Redacción 



^B n las I Jornadas Día de Juego de 

Madrid, JOC Internacional ha 
^^^B presentado uno de sus lan¬ 
zamientos más esperados: 
Elric. Este juego consiste en una nueva edición 
del ya clásico Stormbringer, el juego de rol de 
fantasía oscura en los Reinos Jóvenes. 

Elric es el gran cambio, que ha permitido a los 
directores del juego de los Reinos Jóvenes 
crear escenarios más jugables y fidedignos a 
las novelas que dieron vida a ese mundo. La 
mejor prueba de esto, es la desaparición del 
sistema del Elan para crear un sistema de pun¬ 
tos de alineamiento. El alineamiento permite 
elegir entre la Ley, el Caos y la Balanza. Los 
seguidores de cada alineamiento reciben pun¬ 
tos según sus actos y beneficios de diferentes 
tipos, casi desde el primer momento. El juego 
plantea convertirse en Campeón de una de las 
fuerzas. 

Lina de las primeras cosas que surgen a los ojos 
del lector, es el enorme paralelismo entre Elric 
y la quinta edición de la Llamada de Cthulbu (pu¬ 
blicada en España por JOC Internacional en una 
edición en lengua catalana). Esta compatibili¬ 
dad permite la desaparición del sistema de 
salud mental en la edición española de Elric. 

La creación de personajes abandona el sistema 
de Stormbringer. Los jugadores tienen a su elec¬ 
ción 20 tipos de personajes. Cada uno de estos 
tipos presenta una lista de habilidades entre las 
que el jugador reparte 250 puntos. F.1 sistema 
de creación también contempla aspectos como 
el trasvase de puntos entre características, el 
sacrificio de puntos para subir el poder, habi¬ 
lidades bonificadas según el carácter, entre 
otras cosas. Los personajes nuevos son más 
personales ya que el creador tiene un papel 
más activo en su creación. Además la ficha 
facilita una mayor caracterización de su tras¬ 
fondo. Ahora viene el turno de las habilidades. 
Por si no lo habéis adivinado, funcionan como 
en Cthulhu. Desaparece el lento sistema de 
bonificación a las habilidades según las carac¬ 
terísticas. En su lugar, cada habilidad tiene un 
porcentaje básico. Se producen algunos cam¬ 
bios puntuales en habilidades, cambios que, en 
general, facilitan la comprensión de las posi¬ 
bilidades del personaje. 

El sistema de combate amplia a un 20% la posi¬ 
bilidad de crítico, introduce el cmpalamiento 
y facilita el entendimiento de las pifias. Todo 


esto, completa y claramente explicado, hace 
mucho más fácil la narración de un combate. 
Además se incluyen listas de armas impropias 
(por ejemplo, hierro al rojo) y se amplían las 
descripciones de armas y armaduras. Sin 
embargo un personaje, por poderoso que sea, 
nunca podrá sentirse a salvo. 

Ai llegar a la magia es donde empieza la revo¬ 
lución de Elric. Las clásicas invocaciones de 
demonios y elementales son detalladas e 
incluidas en un sistema de hechizos. Los hechi¬ 
zos, la mayoría caóticos, pero también legales, 
dan un mayor color y jugabilidad a las parti¬ 
das. Un cambio significativo es la desaparición 
de las Virtudes, unos "demonios" legales que 
eran ajenos a la base literaria de los Reinos 
Jóvenes. 

El juego incluye una muy aceptable sección de 
director de juego, que incluye una larga lista 
de fichas de personajes no jugadores. Además 
hay unas páginas donde se describen las prin¬ 
cipales personalidades y criaturas de los Rei¬ 
nos Jóvenes, y algunos rincones oscuros de 
otros planos. Para finalizar, Elric contiene dos 
aventuras que ayudarán al director de juego a 
introducir a sus jugadores en la batalla eterna 
que libran la Ley, el Caos y la Balanza en todos 
los planos del Multivcrso. 

Todo el material publicado para Stormbringer es 
fácilmente útilizable para Elric gracias a unas 
reglas de conversión que incluye el propio 
juego. Lo único que se hecha en falta en la edi¬ 
ción de JOC Internacional son unas páginas 
recopilatorias de las tablas que agilicen la labor 
de juego. 


Wraith: El Olvido 

A mediados de septiembre ha visto la luz en el 
mercado la segunda edición del cuarto juego 
de la serie del Sistema Narrativo en castellano, 
Wraith-. El Olvido. En primer lugar, comentar el 
exquisito trabajo de edición característico de 
La Factoría y que esperamos que tenga como 
colofón la edición del último juego de la serie, 
C.hangcling. En cuanto a los contenidos, decir 
que ha habido una profunda reestructuración 
de la información con respecto a la primera 
edición -no disponible en castellano- que 
hace que sea más sencillo introducirse en el 
complejo mundo de los Sin Reposo tanto para 
narradores como para jugadores. El juego es 
ahora mucho más agradable de leer y más claro 



en algunos conceptos clave, como en la meta¬ 
física de la existencia tras la muerte. Además, 
profundiza acertadamente en algunas cuestio¬ 
nes que quedaban en el aire en la anterior edi¬ 
ción. Ahora es más fácil la integración en cró¬ 
nicas de Wraith de elementos más mundanos y 
se ha intentado potenciar las posibilidades de 
interacción con el resto de moradores del 
Mundo de Tinieblas, como Vampiros, Garou, etc... 
En todo caso, no hay que dejarse llevar a en¬ 
gaño,- la primera edición de Wraitb -pese a ser 
el juego que menos vendió del Storyteller Sys¬ 
tem- era ya una auténtica maravilla, y esta es 
simplemente mucho mejor, pero sin alterar el 
espíritu original. El Gótico-Punk está aquí más 
presente que nunca, en toda su esencia porque, 
después de todo ¿Hay alguien que pueda ima¬ 
ginar algo más oscuro que estar muerto? Sólo 
expresar un deseo. La línea de Wraith posee 
algunos suplementos que alcanzan la catego¬ 
ría de clásicos: Love beyond deatb, Dark Refleclions: 
Spectres, y The Risen, entre otros. Cuanto antes 
vean la luz, antes encumbrará la afición a este 
fantástico juego. Para jugadores de Rol serios 
y dispuestos a invertir su tiempo en busca de 
algo nuevo, potente y de calidad, Wraitb es uno 
de los juegos indispensables. 

Mutant Chronicles 

Por lin tenemos en castellano la segunda edi¬ 
ción (para nosotros la primera) del juego de 
rol Mutant Chronicles. Antes de nada, hay que 
aclarar que el retraso en la aparición de este 
juego en España no es culpa de M+D, la licen- 
ciataria española de la línea, sino de Target 
Carnes y su política editorial. Nos explicamos. 
En esta casa centralizan la edición mundial de 
muchos de sus manuales, y uno de ellos ha sido 
éste del que hoy hablamos. Esta decisión tiene 



como inconvenientes más de un retraso y una 
imposibilidad de predecir cuando llegará el 
título a nuestras manos. Pero también presen¬ 
tan sus ventajas. Y la más evidente es la impac¬ 
tante presentación de este manual. Nos halla¬ 
mos ante una edición excepcional, con 
multitud de páginas a color y espectaculares 
ilustraciones, con una maquetación efe lo más 
atractiva. Sin embargo, este cuidado por el 
aspecto visual de la obra presenta algunas lagu¬ 
nas en la distribución del texto, encontrándo¬ 
se algunas columnas en las que el salto de texto 
no es todo lo claro que debiera. 

El juego transcurre en un futuro difícil para la 
humanidad. El sistema se basa, mayoritaria- 
mente, en el dado de 20 caras. Para cualquier 
comprobación de habilidad, se tira un dado de 
20 caras. Si se obtiene un resultado igual o 
menor a la habilidad comprobada, se tiene 
éxito. En la creación de personajes, una vez 
elegido un arquetipo, obtenidas las Capacida¬ 
des Básicas (por cierto, el dado a tirar para cal¬ 
cularlas es el de 6 caras) y superada la adoles¬ 
cencia, el PJ entra en el mundo laboral hasta 
que considera que está preparado para salir de 
aventuras o hasta que no lo admiten en ningún 
trabajo (un mecanismo del juego para evitar 
PJs novatos de 40 años). Una vez superada esta 
fase y calculado su nivel social, ya puede bus¬ 
carse la vida. En el apartado de Combate, las 
situaciones de movimiento y alcances están 
muy orientadas a ser resueltas con figuras y 
planos de suelo cuadriculados (y así de paso se 
conecta Mutant Chronicles con Warzone), aunque 
con un poco de trabajo por parte del Director 
de Juego se puede usar el sistema "a ojo" tradi¬ 
cional por estas lares. El manual básico inclu¬ 
ye una aventura introductoria, algo a destacar 
ante la tendencia generalizada de nuestros días 
de no poner ningún módulo en los reglamen¬ 
tos de rol (con el consiguiente despiste de más- 




ters y jugadores de como enfocar correcta¬ 
mente el espíritu del juego). 

Legend of the Five Rings 

Debe ser un signo de los tiempos esto de que 
ahora se esté presentando primero el juego de 
cartas y luego la versión rolera. Es el caso de 
Legend oj the Five Rings RPG, basado en el juego 
de cartas del mismo nombre (por cierto, 
Wizards ha comprado la empresa que lo publi¬ 
caba, Five Rings). Sea como sea, sus editores 
-los prácticamente desconocidos AEG- han 
hecho un excelente trabajo con LsR. Se trata 
de la revisitación del oriente medieval de 
samurais y ninjas, una ambientación que siem¬ 
pre ha merecido más suerte de la que tenía. 

LsR está centrado en el hipotético país de 
Rokugan. Los PJs son miembros de uno de los 
clanes que se reparten la influencia del país y 
son samurais (guerreros) o shugenjas (magos). 

En estos aspectos y en algunos otros (más que 
nada estéticos) LsR recuerda a Vampiro, 
especialmente por lo que a sociedad compleja 
se refiere. En efecto, Rokugan es algo así como 
un nido de víboras donde todos intentan au¬ 
mentar su poder dentro de una sociedad cla¬ 
ramente jerarquizada. Y saltarse las normas 
puede conducir a una pérdida de honor, algo 
mucho peor que la muerte. El sistema de LsR 
no sólo es sencillo y rápido sino que además 
es muy adaptable, aunque la magia de los shu¬ 
genjas se queda en un lugar algo secundario. 

Se nota en todas las páginas que los autores 
han invertido muchas horas y mucho cariño en 
la edición, y aunque se Ies han colado unas 
cuantas erratas (la bibliografía y el índice no 
existen) es un juego altamente recomendable 
y que esperemos que alguien se decida a tra¬ 
ducir pronto. 

O 




el estado de la aficio 



DÍA DE JUEGO EN MADRID: UN BUEN INTENTO. 

Incertidumbre y esperanza tras un paréntesis de seis años 


Se echaban de menos unas jornadas 
en Madrid. Aunque Barcelona 
es quizá el sitio donde hay un 
mayor número de clubs del país, 
Madrid sigue siendo, por su 
situación geográfica y por el 
número de aficionados, un núcleo 
que merece especial atención. 
Y gracias a Día de Juego, 
al fin la consiguió. 

Por Eugenio Osorio 
Fotos: Eduard García 


adrid, última planta del centro 
comercial Mercado Puerta de 
A I I Toledo. La inusitada actividad en 
las pulcras y modernas instalacio- 
nes de la zona de exposiciones 
contrastaba con la desolación de los 
puestos abandonados en el resto del 
centro. Las tiendas desocupadas parecían 
atraer la atención del enviado del diario El País, 
que en su edición dominical dedicó más espa¬ 
cio a la lamentable situación de los comercian¬ 
tes que a la convocatoria que tenía lugar algu¬ 
nos metros por encima de sus cabezas. Y debió 
ser al revés. Porque lo realmente noticiable de 
aquel fin de semana era la inusual concurrencia 
de público al mercado. Una afluencia discreta 
para unas jornadas de juegos, pero que anima¬ 
ba enormemente el habitual dormitar del infe¬ 
liz mercado. 


Las tribulaciones de un organizador 
en Madrid 

Con todo, los auspicios no habían sido tan hala¬ 
güeños para Día de Juego. Desde el relativo éxito 
de las II ENJUSIM de 1991, los esfuerzos por 
organizar unas jornadas de juegos en la capital 
de España parecían gafados. Como ejemplo, el 
intento de organizar Día de Juego el año anterior. 
Tan sólo había convocatorias a escala de barrio 
o en poblaciones de los alrededores. 



Premios y despedida en los Día de Juego de Madrid. Frúncese Matas de JOC Internacional con el micrófono, 
Femando de Generación X, con los brazos cruzados y Ferran Arbós de Ludio 3 a su derecha. 


Así llegamos a uno de los principales proble¬ 
mas del público madrileño y del negocio del 
juego en general: la aversión a rascarse el bol¬ 
sillo. Tras el letargo de la afición en Madrid 
durante el último lustro, muchos abogaban por 
unas "jornadas de puertas abiertas" que diesen 
nuevo impulso a los juegos de simulación. Lo 
malo es que, para lograr alguna repercusión en 
esta ciudad, hace falta una gran inversión que, 
en el caso de los expositores, sólo se compen¬ 
sa mediante las ventas realizadas en la feria. Para 
el organizador, la rentabilidad es incluso más 
peliaguda: o se consigue un local gratuito y 
mucha mano de obra voluntaria, o se cobra la 
entrada, y en este último caso, ya no se trataría 
de "jornadas de puertas abiertas". Pero para 
ceder un local gratuito, el Ayuntamiento de 
Madrid exige que la convocatoria no tenga 
carácter comercial, y si los expositores no pue¬ 
den vender, en fin. Tampoco había suficientes 
voluntarios de ningún club, ni ganas de déficit 
por parte de los expositores, así que no quedó 
más remedio que cobrar la entrada. Conocien¬ 
do al público de Madrid, esto reducía a las jor¬ 
nadas al rango de acontecimiento sólo para ini¬ 
ciados. Parafraseando a Felipe 11, "Yo no mandé 
a mis naves a luchar contra el Ayuntamiento". 
Al final, con un año de retraso, entre la vetera- 
nía de los barceloneses de Ludic .3 y la organi¬ 
zación sobre el terreno de los madrileños de 
Generación X, unos discretos carteles pegados en 
distintos puntos de la ciudad anunciaban que, 
a la del 97, iba la vencida. Sólo quedaba saber 
si el viernes 7 de noviembre, a las seis de la 
tarde, iba a haber allí alguien más que los cator¬ 
ce expositores representados, los quince clubes 
convocados y un servidor. 


Fiesta de la cosecha tras seis años 
de sequía 

Resultó que hubo que hacer cola para entrar. La 
concurrencia se puede calificar de aceptable. 
No se cumplió la esperanza de que hubiera 
codazos en la estrecha rotonda en cuyas pare 
des se alineaban los expositores y los clubes, 
pero quedó conjurado el temor al vacío. F1 
momento de mayor aglomeración fue el sába¬ 
do por la mañana. Aun así, no se encontraban 
muchos obstáculos para ir corriendo desde el 
área de juegos de cartas coleccionables hasta el 
salón de actos, que eran las zonas más alejadas 






entre sí y las únicas separadas del anillo central 
donde tenían lugar la mayor parte de las parti¬ 
das y las casetas. Desde las plantas inferiores 
del mercado podían verse las mesas en las que 
jóvenes -en sus años universitarios la mayoría- 
charlaban animadamente y llenaban de mur¬ 
mullos el patio central de lo que suele ser un 
desierto centro comercial. 

Las jornadas estaban en marcha, todas las mesas 
ocupadas y las partidas de demostración echa¬ 
ban humo. La zona de los juegos de rol de La 
Guerra de las Galaxias y de El Sefwr de los Anillos era 
la más concurrida. También había una gran ocu¬ 
pación en torno a los tableros del campeonato 
de Civilización, y el tablero y fichas gigantes de 
las demostraciones de Settlers of Catan resultaban 
realmente llamativas. La única muestra de rol 
en vivo fue el Tribunal de la Orden de Hcrmes 
que Kerykion trató de organizar, con las reglas 
de Ars Magica, tras la mesa redonda del domin¬ 
go. La escenografía era tan discreta que sólo el 
quaesitor llevaba una túnica. No se vieron 
demasiados participantes. 

El área de cartas coleccionables presentaba un 
predominio, más o menos alterno, de Macjic: El 
Encuentro y de El Señor de los Anillos , según la ronda 
del campeonato dominante en cada momento, 
lambién hubo mucho Star Wars (la expansión 
C loud City fue de lo poco que se vendió bien 
durante los tres días), e incluso se vieron varias 
partidas de Sim (.ity con mazos que uno de los 
expositores había vendido a precios casi de saldo. 
En el apartado de juegos por correo, muchos 
jugadores de Tierra Media de toda España se die¬ 
ron cita en las jornadas, y conspiraron en torno 
a la caseta que compartían Central deJocs y Excá- 
libur. A la charla-coloquio de Joan Pares del 
sábado por la tarde, acudieron unos cuarenta 
aficionados, casi todos participantes en el juego. 
Se abordaron temas como la buena marcha de 
Tierra Media en nuestro país, las nuevas reglas de 
la partida de bandos en la Cuarta Edad, y el fra¬ 
caso del proyecto de una partida internacional 
triangular de bandos entre Estados Unidos, 
España y el Reino Unido, a causa de la des¬ 
bandada de los británicos (alegaron disconfor¬ 
midad con las reglas, aunque por aquí se habló 
de m iedo). 

Las novedades: sangre joven, aun¬ 
que anémica 

A falta de novedades rompedoras, lo más lla¬ 
mativo fue la presentación de Take Your Daugbter 
To 7 be Slaugbter, El Engendro, el juego de cartas no 
coleccionables diseñado por Jordi Castells, y 
que Yggdrasil Jocs se decidió a presentar en socie¬ 



estado de la afición 



Miguel Escrivá, del Club Alas del Dragón, en la presentación de Deadlands, 
Tierras Muertas. 


dad tras las numerosas versiones 
de prueba. Se trata de un juego 
narrativo en el que los partici¬ 
pantes cuentan una historia de 
asunto macabro (joro) con la 
ayuda de unas cartas ilustradas 
en blanco y negro por Manolo 
Carot. El humor negro es cons¬ 
tante, tanto en las divertidas ilus¬ 
traciones como en las historias 
que terminan relatándose (de sus 
desatinos proviene el cariñoso 
apelativo El Engendro ). Es curioso 
que en la posterior presentación 
de juegos de clubes hubiera otros 
dos de tema vagamente gore■. 

Zombie World, juego de rol de 
U.G.I., y Skullcrasber , temático de 
luchas de gladiadores a cargo de 
A.S.P.A. Los nombres (Mundo 
Zombi y Aplastacráneos, res¬ 
pectivamente) lo dicen todo. 

El que no llegó a tiempo para 
estas jornadas fue Tierras Muertas, 
el Juego de Rol del Extraño Oeste, de 
JÜC Internacional, en la misma 
línea. Hubiera cuadrado bien, ya 
que se trata de un nuevo juego bastante gore, 
ambientado en un Salvaje Oeste con muertos 
vivientes, sabios chiflados, seres sobrenaturales 
y monstruos sanguinarios. Al final sólo se rea¬ 
lizaron partidas de demostración. Sí que llegó, 
recién salido de imprenta, ¡sengard y las Monta¬ 
ñas Blancas, de SdA. 

Aparte de lo ya citado, sólo vimos algunos 
módulos de Vampiro, La Guerra de las Galaxias, Ars 
Magica y poco más. En cartas, las expansiones 
La Tempestad, de Magic, y Contra la Sombra, de El 
Señor de los Anillos , tampoco levantaron pasiones. 
Aunque, como viene siendo habitual, se factu¬ 
ró mucho más en cartas que en juegos de rol o 
de tablero. 

Mención aparte merece la iniciativa de Dragón- 
manía y AZ, que desde su caseta ofrecían Quest, 
un juego de rol por correo y vía Internet, en cas¬ 
tellano. El planteamiento de un grupo de aven¬ 
tureros en un mundo fantástico de reinos gue¬ 
rreros no es de una originalidad rompedora, 
pero el medio aún está poco explotado en Espa¬ 
ña. Desde luego, ellos no se quejaron de la aco¬ 
gida que tuvieron. 

Jornadas "de tapadillo" 

Sólo una bandera de mediano tamaño anun¬ 
ciaba en el exterior del Mercado el aconteci¬ 
miento que se celebraba en la última planta. La 


organización había dispuesto otra inmensa, de 
60 metros, que daba la vuelta al edificio, pero 
la lluvia de los días anteriores (estuvo llovien¬ 
do toda la semana) acabó con ella. En el inte¬ 
rior, ninguna señalización decía cómo llegar a 
él, de modo que uno sólo podía ponerse a subir 
escaleras, seguir a algún enterado, o preguntar 
a los vigilantes de seguridad. Se puede pasar la 
falta de señalización apelando al sentido de la 
orientación de unos aventureros acostumbra¬ 
dos a vagar por planetas, bosques y mazmo¬ 
rras,- lo que resulta difícil de entender es el 
secreto casi ocultista con que se llevaron las 
jornadas. Los ya citados carteles, las cartas 
remitidas por JOC Internacional y la venta de 
entradas y abonos en las tiendas fueron el único 
reclamo hecho a los jugadores. Para los curio¬ 
sos, apenas nada. Nada de notas en prensa, 
nada de televisión ni de radio. Ni siquiera estu¬ 
vieron los muchachos de Madrid Directo -el 
magacín vespertino de Telemadrid—, que nor¬ 
malmente se apuntan a un bombardeo (hacen 
salidas a lo reportero Gustavo incluso a tien¬ 
das de caramelos o a una batalla de bolas de 
nieve en la sierra). El sábado por la mañana 
pasaron representantes de un par de medios, 
uno de ellos el autor del mencionado artículo 
en El País. Artículo, por otra parte, muy comen¬ 
tado a lo largo del domingo, tanto por lo ajus¬ 
tado de su contenido como por lo inadecuado 
de la foto que lo acompañaba. 














Torneo SWCCG con delegado de la Final Ithor-Fspaña en el Campeonato Mundial de Norfolk, USA. 


Es posible que la organización se pusiera en 
contacto con la prensa, enviase comunicados y 
todo eso, y que la inmensa mayoría de los 
medios no se diesen por enterados. Pero el 
hecho es que, por uno u otro motivo, la nota¬ 
ble participación de aficionados de fuera de 
Madrid contrastó con la moderada asistencia 
de los residentes en la capital, y que se perdió 
una bonita oportunidad de salir de la cueva en 
la que parece metida la afición madrileña. 
Independientemente de la valoración de la asis¬ 
tencia de publico, lo cierto es que la mayor 
parte de los expositores se quejaba de que, ade¬ 
más, los visitantes apenas compraban. Algunos 
apuntaban al precio de la entrada como res¬ 
ponsable, aunque las seiscientas pesetillas no 
parecían justificar tal reticencia a comprar. 
Otros decían que la gente pagaba para entrar, 
pero que luego usaba sus propios juegos. Más 
correcto sería atribuir las bajas ventas a una 
combinación de la moderada asistencia de 
público con la escasa oferta de novedades inte¬ 
resantes. 

Los caballeros de la mesa redonda 

¿Qué sería de unas jornadas sin su mesa redon¬ 
da sobre el futuro de los juegos? Por sorpren¬ 
dente que parezca, en este caso la reunión atra¬ 
jo el interés de unos cincuenta aficionados. 
Santiago Alvarez moderó la mesa, y la conver¬ 
sación se centró enseguida en unas pocas cues¬ 
tiones, entre las que destacó el cambio genera¬ 
cional de los jugadores. Un ojo avezado podía 
notar que en Madrid se veían bastantes menos 
jóvenes entre 12 y 16 años que en el último Día 
deJoc de Barcelona. Quizás era lógico, dado que 
se trataba de las primeras jornadas en la capi¬ 
tal, que había más "roleros" que "carteros", etcé¬ 
tera. Pero no dejaba de ser decepcionante lo 
desnutrido de la cantera. 


Desde su experiencia como ludotecario, Toni 
Mari, representante de Yggdrasil Jocs, señaló 
que en torno a los 16 años se encuentra el 
momento crítico en el que el jugador aban¬ 
dona o prosigue con su afición. Hizo hinca¬ 
pié en la necesidad de una educación previa 
desde las ludotecas. En cualquier caso, todos 
eran escépticos ante la posibilidad de intro¬ 
ducir ludotecas en los centros de enseñanza, 
y se miraba con envidia la buena prensa que 
los juegos tienen en Francia y Alemania. Qui¬ 
zás resignado, Xavi ValIs, de la editorial Mar- 
línez Roca, depositaba la difusión del juego en 
manos de los aficionados. Jordi Castells, del 
club AJJRR de Reus, tampoco confiaba en la 
ayuda pública, citando el problema de los 
Centros Culturales que no abren los fines de 
semana. Además apuntó que el exceso de sim- 
bología macabra (como se vio en la foto selec¬ 
cionada por El País ) no ayuda a transmitir una 
buena imagen. 


En cuanto a la promoción, Eduard García 
expuso la visión de JOC Internacional, y desta¬ 
có el sacrificio que hacen las editoriales para 
publicar, las primeras perjudicadas si no hay 
lanzamientos. También defendió que hay una 
oferta más que suficiente. El público mostró 
un moderado desacuerdo, y Joan Parés, de Cen¬ 
tral de Jocs, puso el dedo en la llaga al afirmar 
que algunos jugadores consideran poco menos 
que "sacrilego" el ganar dinero a costa de su 
afición. 

Previamente, Joan Parés había comentado que 
las disputas entre distintas clases de jugadores 
estaban fuera de lugar, ya que, a las personas 
que disfrutan jugando, es más lo que las une 
que lo que las separa. Según él, tan jugador es 
un jugador de cartas coleccionables como otro 
de juegos familiares, de rol o de ordenador, e 
Internet es un gran modo de ampliar el círcu¬ 
lo de amistades y de aficionados. Esto fue 
aplaudido por todos los participantes en la 
mesa, pero también contestado desde la pla¬ 
tea (cada cual arrimando el ascua a su sardina). 
En el asunto de la baja participación de las 
mujeres en la afición se dieron, como siempre, 
palos de ciego. Sólo hubo dos observaciones 
dignas de consideración. Joan Parés apuntó 
que tal vez esto cambiara cuando los juegos 
los diseñen las mujeres, porque cuando están 
en mayoría en una partida, se ve claramente su 
diferente filosofía del juego. Por su parte, Xavi 
Valls concluyó con algo, no por obvio menos 
interesante: que tal vez el futuro de los juegos 
esté en las mujeres. Tampoco podía esperarse 
mucho más de una mesa redonda compuesta, 
como suele ocurrir, exclusivamente por caba¬ 
lleros. 



Stands en ¡os DÍA de JUEGO de Madrid. De frente Joan Parés con el Juego por correo de la Tierra Media. 















EL ESTADO DE LA AFICIÓN... EN ARGENTINA 


La visita a España de Fabián Figue- 
roa, distribuidor de JOC Interna¬ 
cional en Argentina, nos dio la oca¬ 
sión de hablar con él para que nos 
explicara la situación de nuestro 
sector lúdico en su país. Esta es la 
charla que mantuvimos con él. 

por La Redacción 


w a afición en Argentina está 
desarrollándose bastante. Ya 
pasó la etapa inicial de la 
novedad y ahora está en 
aumento la cantidad de juga¬ 
dores. Cada vez son más el 
número de tiendas en que se consigue material 
de rol, por la distribución que se está haciendo 
En una etapa inicial, previa a la traducción al 
castellano de los manuales por. IOC. Internacional, 
ya había una afición que jugaba el clásico Dun- 
gcons&Dragons, que lo traían de los USA. Con la 
traducción de los manuales de RmieQuest y La 
Llamada de Clbulbu se empezó a extender la afi¬ 
ción, pero el verdadero boom de ventas fue El 
Señor de los Anillos, ya que la obra de Tolkicn era 
bastante conocida. 

LIDER- ¿Está todo muy centrado en Buenos 
Aires, o se ha extendido por todo el país? 

FF- Buenos Aires lúe el primer punto por una 
cuestión lógica. Las capitales, quiera uno o no 
quiera, siempre son el primer punto de llega¬ 
da de las novedades, y a partir de ahí se extien¬ 
den. Cuando empezamos con la tarea de dis¬ 
tribución del material de rol, sobre todo del 
fondo de JOC Internacional, se empezaron a 
formar grupos en otras ciudades. En Córdoba, 
por ejemplo, están la Orden de los Caballeros 
Doctarios, o La Espada en el Dado, y el últi¬ 
mo que se ha formado allí es el Grupo de Rol 
Córdoba. En Rosario tenemos 2 grupos, aun¬ 
que no se han puesto nombre. F.n Buenos Aires 
hay más grupos, aunque casi todos participan 
dentro de La Cofradía, que es una especie de 
proyecto de aglutinación o federación de 
clubs. En Bariloche, una ciudad turística, hay 
otro grupo, y en Mar del Plata, en San Luis, 
Salta, de punta a punta del territorio argenti¬ 
no. Se desarrolla mucho más fácil en las ciu¬ 
dades con Universidad, con población 
universitaria. 

LÍDER- ¿Y a nivel de la industria argentina, 
como está el tema? 

FF- Bueno, sólo se editó un manual, aunque la 
cosa no le fue bien al editor. Fue el de Toons. Así 
que ahora importamos material, principalmen¬ 
te de JOC Internacional, aunque también nos 
llegó algo de AD&D de Zinco, más que nada 
importado por los que traían los cómics de esa 
editorial. Ahora nos empiezan a llegar los jue¬ 
gos, que para nosotros son nuevos aunque en 
España hace años que están, tipo Racjnnrok o 
Vampiro. El material en ingles sólo va dirigido a 
un grupo reducido dentro de la afición. Noso¬ 


tros tenemos censados unos 1.600 jugadores en 
Argentina, de los cuales 200 o tal vez menos 
jugarán en inglés. 

LÍDER- ¿Y cual es el juego más jugado en tu 
país? 

FF- Indiscutiblemente, El Señor de los Anillos. En 
sus dos versiones. Aunque cueste creerlo, tam¬ 
bién se ha difundido mucho el básico. Por la 
gente que no sabía que era un juego de rol y ése 
era el más sencillo para iniciarse. AÜ&D, suman¬ 
do todos sus mundos como el Básico, la Dragón- 
lance, Forgotten Realms, estaría a un nivel parejo, 
pero cada uno por separado no llegan ni a la 
mitad ni a un cuarto, pero quizás sumando 
puede acercarse. El segundo hasta hace poco 
había sido Star Wars, ya que en Argentina hay 
muchos seguidores de estas películas. Incluso 
había mucha gente que se compraba los ma¬ 
nuales no para jugar, sino por la información 
que traía. El otro que revolucionó el mercado, 
aunque pensábamos que no iba a funcionar, es 
In Nomine SatanisiMarjna Veritas, que le discute el 
segundo puesto a Star Wars. Luego tenemos a 
Aquelarre, ocupando la tercera plaza con como¬ 
didad. Los jugadores más antiguos siguen 
jugando a La Llamada de Cthulhu y RuneQuest. 
Finalmente, tenemos codo a codo a Slormbringer 
y Pendragón, y en menor medida el resto de los 
juegos de JOC. Y de los juegos que nos están 
llegando ahora los que más aceptación pueden 
llegar a tener son los de la línea oscura de Wbite 
WolJ, es decir, Vampiro en primer lugar, Hombre 
Lobo y ahora Mago. Matantes G 2 lo hemos intro¬ 
ducido hace poco y también está llamando la 
atención. 

LIDER- ¿Se han introducido los juegos de car¬ 
tas en Argentina? 

FF- El Señor de los Anillos fue el primero que se 
introdujo de forma ordenada, llegando a todas 
las tiendas, aunque Alacie ya lo habíamos intro¬ 
ducido nosotros al principio, pero no al mismo 
nivel de difusión. Ahora hay un distribuidor 
diferente de Magi c, y está codo a codo con 
SATA4 en cuanto a jugadores. SATM tiene tal 
vez más coleccionistas que jugadores, al menos 
es lo que las ventas nos dicen. La media de los 
campeonatos y torneos que se organizan es de 
unos 40 participantes. Con SATM queremos 
hacer nuestro ránking e intentar enviar un 
representante a la Final Mundial, y quizás eso 
haga subir el número de jugadores. A nivel co¬ 
leccionistas, hay unas 16 personas que han 
completado la colección entera, en todas sus 
series, mientras otras 40 están a punto. 



APPLESEED Y APOCALIPSIS 


Los juegos que ahora os presenta¬ 
mos tienen varios puntos en 
común. Para empezar ambos están 
situados en ambientaciones posta¬ 
pocalípticas (provocadas por una 
tercera guerra mundial), son muy 
completos (incluyen amplias listas 
de equipo, armas y vehículos), son 
dos de los juegos más extensos que 
hemos comentado en esta sección, 
y ambos disponen de un interesan¬ 
te aspecto gráfico. Sin embargo hay 
algo que los diferencia: mientras el 
primero es extremadamente tecno¬ 
lógico, en el segundo la magia y los 
poderes sobrenaturales tienen un 
papel muy importante. 


por Francisco Franco Garea 


Appleseed 

f nuestros lectores aficionados al 
V manga seguro que el nombre de 
' este juego les resulta familiar, y si 
piensan que tiene alguna relación con 
a obra homónima de Masamune Shi- 
row estarán acertando de pleno. Porque 
Appleseed es precisamente eso, una adaptación al 
formato de juego de rol de este desconcertante 
y misterioso autor japonés. 

Lo primero que llama la atención de Appleseed es 
su cuidado aspecto y edición. Es un libro for¬ 
mato cuartilla de más de 100 páginas, con por¬ 
tada y contraportada a color, con algunas pági¬ 
nas interiores también a color, y encuadernado 
mediante el proceso del pegado. Dos detalles 
curiosos son que se presenta retractilado (es 
decir, envuelto en plástico) y que se lee en sen¬ 
tido japonés (o sea, que el lomo queda a la 
izquierda y el libro se debe abrir por lo que para 
nosotros sería el final). La maqueta interior es 
sencilla pero cuidada, aunque se echa en falta 
un sumario y que las páginas estuvieran nume¬ 
radas. Por lo que respecta a las ilustraciones, 
éstas están en su totalidad escaneadas de las 
páginas de los mangas de Masamune Shirow y 
del Intron Depot , un maravilloso libro de ilustra¬ 
ciones de este autor. 

Appleseed está dividido en varios libros. En el pri¬ 
mero se introduce al lector en el mundo de los 
juegos de rol, en los mangas, en la obra de 
Masamune Shirow y en el juego propiamente 
dicho. A continuación sigue la creación de per¬ 
sonajes. Esta utiliza un sistema bastante similar 
al utilizado en Traveller ■. el personaje intenta alis¬ 
tarse en un servicio de los existentes (eswat, 
inteligencia, policía, legislación y especialistas), 
cada ciclo pasado con éxito en un servicio apor¬ 
tará al personaje diferentes habilidades. El per¬ 
sonaje puede llegar a morir durante uno de los 
ciclos de servicio, en estos casos algunos per¬ 
sonajes podrán ser reconstruidos como cyborgs. 
El siguiente libro lo forman las reglas de juego. 
En Appleseed los niveles de las habilidades no son 
un número, sino un dado. Así, el valor mínimo 
es de ID4 y el máximo de 1D12. Para hacer una 
tirada de habilidad o característica el mástcr 
asigna un número de dificultad que debe ser 
superado tirando el dado que tengamos en la 
habilidad o característica. Una regla muy inte¬ 
resante es la de categorías de objetos, que per¬ 
mite calcular, por ejemplo, el daño que el dis¬ 
paro del arma de un cyborg haría a un tanque 



El Juego de Rol 



(que según el juego está dos categorías por enci¬ 
ma). Por lo demás, se incluyen las reglas típicas 
para controlar el combate e incluso para traba¬ 
jar con ordenadores, aunque en Appleseed no 
existe nada parecido a la Red de Cyberpunk o la 
Matriz de Shadowrun. El libro 4 comprende una 
cronología desde los años 1998 al 2130 y una 
pequeña descripción de la situación política de 
las naciones existentes en el 2130. Pasamos 
ahora al libro 5 en el que se describe Olimpo, 
la ciudad principal en el mundo de Appleseed y 
Caía, el superordenador que controla esta ciu¬ 
dad. En el siguiente libro se da una completa 
lista de equipo, con datos e ilustraciones de 
armas (incluyendo diferentes tipos de muni¬ 
ción), trajes protectores y varias clases de vehí¬ 
culos. El libro que viene a continuación está 
dedicado a proporcionar las características para 
el juego de algunos de los personajes principa¬ 
les (aunque no están las de mi personaje pre¬ 
ferido, la pequeña Hitomi). El libro 8 es un 
módulo ambientado en Olimpo en el que los 
jugadores se meterán en la piel del equipo de 
bomberos más avanzado del planeta. Y, por 
último, en el libro 9 se comenta el cyberpunk 
(si quieres saber más sobre este tema consulta 
el dossier del LIDER 49), se dan algunos con¬ 
sejos para usar el sistema de juego, unas cuan¬ 
tas sugerencias para crear módulos y algunas 
notas para utilizar tableros. 

Se nota que los creadores de Appleseed se han 
empapado del manga y lo han exprimido al 
máximo porque el juego está lleno de detalles 
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que así lo confirman. La única pega que le he 
podido encontrar es que a veces la redacción 
resulta un poco abstrusa, aunque a fuerza de 
insistir las cosas acaban quedando claras. 

Los interesados en recibir más información 
sobre el juego o en adquirirlo pueden dirigirse 
a: Club SROLC - Ateneu popular Sant Roe. C/ 
Cáceres, 34-36. 08918 Sant Roe, Badalona 
(Barcelona). El precio de venta es de 1000 
pesetas. 

Apocalipsis 

En enero de 1999 empieza la Tercera Guerra 
Mundial, y nadie sabe los motivos. Simple¬ 
mente un día amaneció con el ciclo lleno de 
cohetes que lo surcaban de un lado a otro. La 
gran bomba atómica estalló durante las Navi¬ 
dades de ese año. Sus consecuencias fueron el 
exterminio de 5000 millones de personas, y la 
conversión de la 1 ierra en una enorme tierra 
yerma. Los seres vivos que no resultaron muer¬ 
tos por la explosión o la radiación fueron muta- 
dos por ésta. También cambió la climatología 
del planeta. En la actualidad cae casi todo el 
día una lluvia negra y, por supuesto, la capa de 
ozono ya no tiene agujeros sino que, simple¬ 
mente, ya no existe. Su sustituía es mucho 
peor: una capa de vapor de agua contaminado 
y humo que ha sumido al mundo en una 
penumbra que sólo desaparece para dejar paso 
a la oscuridad total. El terreno también sufrió 
las consecuencias. Siempre que se origine un 


X, la Escalera (comentario en LIDER57) 
Juego de rol ambientado en las 
organizaciones criminales. 

Pedidos a David Jiménez y Ángel Alonso 
en el Club A.D.T., Avenida Pai'sos Catalans 
24, 7 o A, 43202 Reus 

Rock Star (comentario en LIDER57) 

Juego de cartas sobre el mundo de los 
grupos de rock. 

Más información, Rafa Cama Antón, c/ 
Sector Músicos 20, Tres Cantos, 28760 
Madrid. 

Mercenarios (comentario en LIDER58) 
Juego de rol en un futuro apocalíptico. 
Más información, José María Trlstán, 
c/ Juan Bravo 20,3 o D, 34003 Palencía. 

Exoesquad (comentario en LIDER58) 

Juego de rol galáctico, con enfrentamien¬ 
tos entre diferentes bandos en el Sistema 
Solar en el próximo milenio. 

Más información, Jorge del Barrio López, 
c/ Joaquín Blume 5, I o A, Oviedo (Asturias). 


temblor en la superficie, ya 
sea natural o artificial, exis¬ 
te la posibilidad de que sal¬ 
gan enormes agujas de pie¬ 
dra que pueden llevarse a un 
tanque por delante y, por 
supuesto, ensartara un hom¬ 
bre como si fuera una acei¬ 
tuna sin hueso. Cuando se 
produce un terremoto (cosa 
muy frecuente) el suelo se 
llena de grietas que pueden 
tener un tamaño desde 
pocos centímetros hasta 
varios centenares de metros. 

El mundo de Apocalipsis es 
pura exageración. Total¬ 
mente destruido, absoluta¬ 
mente peligroso y enemigo 
de la vida. 

El resto resulta difícil de 
explicar, ya que Apocalipsis es 
una desordenada mezcla de elementos propios 
de la ciencia ficción con otros de la fantasía más 
total y absoluta. Te puedes encontrar tanto con 
Tigres de combate (un carro de combate con 
forma de tigre), como con dragones, pasando 
por cualquier criatura característica de un juego 
medieval fantástico y otras extraídas de dife¬ 
rentes mitologías. 

En Apocalipsis los jugadores interpretan el papel 
de las fuerzas del Bien en su eterno combate 
con las fuerzas del Mal. Las profesiones a ele¬ 
gir son cinco (guerrero, exterminador, caza- 


Druidas (comentario en UDER59) 

Juego de cartas basado en los druidas 
celtas y su mitología. 

Más información sobre el juego, 

Fernando Balbás, c/ Misericordia 37, 5 o B, 
27850 Vivero (Lugo). 

Omni Ludi (comentario en LIDER59) 
sistema genérico de juego de rol, con tres 
ambientaciones: Dune, Mallrats y Juez 
Dredd. 

Más información, ASPA (Asociación de 
Simulación en Psicología de la Autónoma), 
c/ El Ferrol 10, 2° 3 a , 28029 Madrid, 
e-mail:aspa@strogoff.adi.vam.es. 

El precio de venta es de 1.000 pesetas. 


Si tienes algún juego para enviarnos, pue¬ 
des hacerlo a LIDER, c/ Valencia 635, 4 o I a , 
08026 Barcelona, indicándonos tu nombre 
y dirección, teléfono y precio (si es que te 
decides a ponerlo a la venta). 


fantasmas, mago y brujo) y las razas, once. 
Entre ellas, y aparte de la humana, se pueden 
encontrar algunas tan exóticas como los trito¬ 
nes y los hombres dragón, pasando por otras 
más "comunes" como los enanos y los trolls. 
El sistema de juego utilizado es una adapta¬ 
ción simplificada del de El Señor de los Anillos. 
La simplificación se nota, por ejemplo, en el 
combate, que no utiliza tablas de ataque ni de 
dificultad. Aunque las reglas de artes marcia¬ 
les (karate-do, lucha libre y boxeo) y la gran 
cantidad de técnicas disponibles en cada una 
pueden complicarlo un poco. Podemos encon¬ 
trar, además, un increíblemente detallado sis¬ 
tema de creación de máquinas de guerra y 
vehículos, que llega al extremo de tener en 
cuenta el efecto que diferentes tipos de pisto¬ 
nes y bloques de motor pueden ocasionar 
sobre la velocidad y potencia. También hay 
un sistema de magia bastante sencillo pero 
mortal, ya que cada hechizo lanzado cuesta al 
personaje una cantidad de puntos de vida. Y, 
por supuesto, se proporcionan reglas para con¬ 
trolar el efecto de la radioactividad sobre los 
personajes. 

En lo referente a la presentación, Apocalipsis 
está formado por casi 300 páginas escritas a 
MANO, aunque todo en mayúsculas y con 
una letra muy comprensible. Hay también 
bastantes dibujos a lápiz, algunos de ellos muy 
trabajados y detallados. 

Para recibir más datos sobre el juego o hacer 
pedidos del mismo podéis dirigiros a: Fran¬ 
cisco Javier Díaz. C/ Lagartera, 1 12, 2° A. 
28018 Madrid. No disponemos de infor¬ 
mación sobre el precio. 


OTROS JUEGOS 








ESCAQUEANDO 


Te has comprado el manual. Te has 
aprendido las reglas como si fueran 
la Palabra de Dios. Te has hecho 
incluso un personaje. Y ya no sabes 
qué más hacer porque ni tienes 
módulo de inicación ni perro que 

te ladre. 

por Ella Laraña 


aldita la crisis económica que obli- 
II ga a que los manuales básicos se 
' I I k editen como se editan hoy en 
día. Cada vez se da más la 
infausta moda de asumir que 
absolutamente todo el mundo 
es un jugador veterano y que además conoce el 
juego que va a comprar como si fuera la palma 
de su mano. Mentira cochina. Eso es una pre¬ 
sunción como la copa de un pino por parte del 
diseñador del juego. Aunque la mayor parte no 
podemos dedicar un gran presupuesto a la com¬ 
pra de manuales y preferimos ir sobre seguro, el 
que decide innovar lo seguro es que está com¬ 
prando algo que no conoce en demasía. 
Cuando compras cualquier juego lo más proba¬ 
ble es que te encuentres de entrada con una 
larga, larguísima narración sin pies ni cabeza que 
pretende centrar de qué caray va la ambienta- 
ción. Después, el breve y archiconocido apun¬ 
te "Qué carajo es un juego de rol" (en mi humil¬ 
de opinión uno de los párrafos más estúpidos 
del mundo,- si no sabes lo que es ya no lo com¬ 
pras, y si tienes que fiarte de las explicaciones 
que te dan, tampoco lo vas a entender). 

Tras ellos, como siempre, una explicación más 
o menos prolija de la ambientación y las reglas. 
Al llegara este punto, en los buenos viejos tiern- 





pos, venía aquello tan majo de las "aventuras", 
que solían ser hasta ocho o más, si bien a veces 
estaban escritas de forma harto esquemática. En 
cambio, hoy en día la cosa termina con la hoja 
de personaje y el índice. 

El que los diseñadores pasen mucho de es¬ 
cribirnos una aventura para empezar a jugar es 
algo que tiene su enjundia. En parte parece que 
lo compensen con ambientaciones cada vez más 
cuidadas y detallistas, pero paradójicamente es 
en estas ambientaciones cuando las aventuras de 
iniciación se echan más de menos. Cuando uno 
empezaba a jugar al Señor de los Anillos podía ima¬ 
ginarse poco más o menos qué tipos de aventu¬ 
ras se podían arbitrar en la Tierra Media, mien¬ 
tras que si te ponen delante el Juego de Rol dé¬ 
los Entrenadores de Básket Abducidos por Aliens 
que Ahora Viven en la Sombra (TM) es muy difí¬ 
cil saber qué tipo de misión pueden hacer, por 
muy bien que conozcamos su vida y costumbres. 
No dejo de pensar también que existe algo de 
mala fe en el cscaqueo continuo de las aventuras 
listas para jugar. De un lado, el editor se evita así 
"mojarse" en cuanto a cómo y dónde debe arbi¬ 
trarse el juego (la solución en la próxima entre¬ 
ga... digo suplemento) y gana tiempo para parir 
la "Macrocampaña", mientras que va alimentando 
las ansias de los que quieren jugar. Para rizar más 
el rizo, la aparición de aventuras "prefabricadas" 
se atrasa cada vez más bajo la excusa de que cada 
cual debe arbitrar el juego en cuestión como le 
dé la gana, aunque en el fondo de lo que se trata 
es de crear más expectación. 

Además, un suplemento de ambientación suele 
venderse mejor (y ser más caro) que una aven¬ 
tura, que al fin y al cabo es algo que cualquiera 
puede escribir. Personalmente, considero que 
cuanto más densa es la ambientación, más falta 
hace la aventura introductoria. 

Otra de las trampas más comunes es la de poner 
un módulo que no es un módulo. Ejemplo: esas 
aventuras fantásticas que no consisten en más que 
ir a un torneo y probar todas las habilidades del 
personaje para que la gente aprenda como van. 
Lina buena aventura de comienzo no debería 
quedarse solamente en enseñar el sistema de 
juego (y en especial el de combate) a los ju¬ 
gadores y al máster, sino que debería ser el ape¬ 
ritivo de lo que va a ser la campaña (eso sí, sin 
hacer la trampa habitual de la que hablábamos 
antes y que consiste en dejar el final del módu¬ 
lo pendiente para otro suplemento) y permitir 
probar un poco qué tipo de situaciones se van 
a dar. No es mucho pedir a los diseñadores. 




LOS SECRETOS DEL DIABLO 


AQUELARRE 0 

un número más hemos bajado a lo 
más profundo de nuestras mazmo¬ 
rras, donde tenemos confinado un 
extraño ser nocturno, capaz de 
impresionarnos con relatos inusua¬ 
les, y de recitar interminables leta¬ 
nías que él afirma que son conjuros. 
Esto es lo que sacamos en claro de 
nuestra última charla. 

por Ricard Ibáñez, fabulador incansable 


M tientan que Sidharta Buda era un 

HB príncipe hindú al que sus padres 
quisieron evitar la visión de todo 
aquello que no fuera hermoso y 
agradable para la vista. Así que lo 
encerraron en un palacio, rodeado de 
jardines a su vez rodeados de murallas, 
donde lo servían esclavos y esclavas jóve¬ 
nes y hermosos. Cuando alguno enfermaba era 
reemplazado, y el joven Sidharta vivía feliz... 
hasta que se tropezó con el cadáver de un men¬ 
digo, enfermo de lepra, que había logrado colar¬ 
se dentro del jardín para morir en paz. Aquella 
misma noche Sidharta Buda se vistió de andrajos, 
saltó el muro y se hizo monje mendicante, 
renunciando al mundo. Y esto viene a cuento a 
que me gustaría deciros que las cosas van estu¬ 
pendamente, pero la mentira siempre es peor 
que la verdad. No, las cosas no van demasiado 
bien para los jugadores de rol. Tras ciertos "des¬ 
graciados acontecimientos" que todos conoce¬ 
mos nos han clavado el sanbenito de locos peli¬ 
grosos, y por mucho que hagamos es muy difícil 
que nos lo quitemos de encima. Pero nunca 
hemos hecho nada malo, y seguimos sin hacer 
nada malo. Así que, por favor, no os disculpéis. 
Admitid sin rubores que el rol es uno de vues¬ 
tros hobbies. Y si veis alguna sonrisa incómoda 
y alguna curiosidad morbosa despertada, siem¬ 
pre podéis decir lo que digo yo a mi suegra: 
"Tranquila, procuraré no asesinar a nadie hoy” 


dónales que tengan acceso a estos hechizos 
pueden aprenderlos, evidentemente, y además 
no necesitan los componentes físicos de los mis¬ 
mos para activarlos. 

c A qué se debe que los Muertos sean tan cultos o más que 
algunos soldados o guerreros Pj? 

O bien a que la Muerte es una experiencia real¬ 
mente única en la vida o a que algunos Pj (y PnJ) 
son unos gárrulos de campeonato. (Y perdo¬ 
nadme el cinismo). 

¿Modifican los santos y los ángeles la IRR de los Pj al 
verlos? ¿Y los milagros? 

Buena pregunta. Precisamente ese es el quid del 
nuevo suplemento en el que estoy trabajando: 
"Angelicum Natura". Por ahora, y hasta que no 
se diga lo contrario, considerad las palabras de 
un santo varón de la Iglesia (de cuyo nombre no 
quiero acordamie, más que nada por lo borde que 
era): La Verdad Divina es algo tan evidente, que 
el infiel que al oirla no cree ciegamente en ella 
no lo hace por ignorancia, sino por malicia... Con 
esta frase tan bonita se justificaron un montón de 
matanzas a "salvajes herejes descreídos de Dios". 
Pero nos va bien, pues nos saca de dudas: La Pala¬ 
bra de Dios es Racionalidad pura, y por tanto, 
sus criaturas, también. Es decir, mucha RR para 
criaturas angelicales y nada de perder IRR al ver- 
las (más bien al contrario, permitirá ganar RR). 
Y es que Irracionalidad no es lo mismo que Fe. 


¿Es el Ungüento de Vuelo propio o se puede usar sobre otros, 
no sólo para que vuelen contigo, sino para que mielen ellos? 
Como se especifica en la descripción del he¬ 
chizo, este ungüento puede usarse para que 
alguien (un solo ser) vuele junto al ejecutor, 
reduciéndose la velocidad del vuelo. No sirve 
para que otros vuelen solos 

Muchas criaturas son invulnerables a todo, excepto a la 
Magia ¿Les afecta el daño de un arma con el hechizo de 
"Ama Invencible" o de "Arma irrompible"? ¿Podrían usar 
los hechizos de Amuleto y Protección Mágica si los tuvie¬ 
ran? 

El talismán de Arma Invencible convierte el 
daño del arma en algo mágico, pues le hace 
ignorar cualquier tipo de protección. Por lo 
tanto sí que es efectiva frente a criaturas vulne¬ 
rables a la magia. Por el contrario, el hechizo 
de arma irrompible afecta a la resistencia del 
arma en sí, por lo que no la hace efectiva con¬ 
tra ese tipo de criaturas. 

Respecto a la segunda pregunta, los seres irra- 


En Villa y C orte... ¿es posible ir con una pistola cargada 
(total o parcialmente)? ¿Tiene algún riesgo de que se dis¬ 
pare? ¿Disminuiría el tiempo de cargarla en caso de hacer¬ 
lo parcialmente? 

Sí, es posible ir con una pistola cargada, pero no 
montada. Es decir, sin echar el percutor hacia 
atrás. Puede llevarse al cinto y en caso de pro¬ 
blemas se saca, se monta y se dispara. Dos accio¬ 
nes cortas bastan para ello. Claro que, si se lleva 
mucho rato de esta guisa, la bala de plomo que 
tan cuidadosamente se ha prensado junto con la 
pólvora puede aflojarse, caerse, etc. Ya se sabe, 
las posibilidades de putear a los Pj que tiene un 
máster perverso tienden al infinito... 

Y eso es todo: Lln saludo a Pablo Salvadory Fran- 
cesc Camero de Valencia (¡no, aún no tengo 
dirección de Internet!), a los chicos de la UC.I de 
Alcobendas y a los de San Sebastián de los Reyes. 
Decidle a David que un día de éstos le devuelvo 
la carta, si es que no me animo a hacerlo ya... 
(pero es que soy de un perro escribiendo ..) 





silencio se jué 



OPERATION CANNIBAL ÍBlirma 1942-1943) 


Cuando al general Archibald Perciva! 
Wawell, primer conde de Cirenaica y 
de Winchester, lo enviaron en 
diciembre de 1941 desde el norte de 
África al SE asiático, debió pensar 
que nada podía ser peor que aquel 
molesto ¿zorro? del desierto que le 
desbarataba todas sus ofensivas. Si 
así fue se equivocó amargamente, 
ya que los japoneses le dieron 
tantos o más problemas 
que los alemanes. 


n mayo de 1942, con la retirada 
A . británica de Birmania a la 
India, los japoneses habían 
alcanzado el límite planea- 
do de su expansión en e! 
sudeste asiático, por lo que 
cambiaron a la defensiva y buscaron consoli¬ 
dar sus conquistas. Mientras tanto, los britá¬ 
nicos hicieron planes para regresar cuando lle¬ 
gara la estación seca, en noviembre de 1942. 
Ninguno de esos planes resultó factible, debi¬ 
do a las dificultades logísticas. El único que 
se intentó, la muy limitada ofensiva de Ara- 
kan, resultó un fracaso. 


Lo que se ve 



Operation Cannibal (OP a partir de ahora) es un 
POR JOAQUÍN Ruiz juego de tipo operacional donde se simula la 
ofensiva que llevaron a cabo tropas indias y 
británicas contra los japoneses en la península 
de Mayu, Birmania, desde diciembre de 1942 
a abril de 1943. El juego se desarrolla en un 
tablero de juego de 43x55,5cm., unas dimen¬ 
siones más que aceptables para aquellos que 
no dispongan de demasiado espacio en casa. 
Si a este hecho le añadimos las esca¬ 
sas 140 fichas que posee (última¬ 
mente cuesta encontrar juegos con 
menos de 500 fichas) y la sencillez 
y claridad de las reglas (sólo 8 pág., 
9 en las reglas en castellano) nos 
encontramos ciertamente ante un 
juego ideal para pasar una tarde 
agradable sin complicarse dema¬ 
siado la vida pero disfrutando de 
una simulación seria. 

El tablero es bastante claro y 
legible, tal vez demasiado sen¬ 
cillo pero desde luego co¬ 
rrecto. En él no sólo se 
encuentra el mapa hexago- 
nado sino que aparecen 
todas las tablas necesarias 
para el desarrollo de la par¬ 
tida, la tabla de resolución 
de combates, la de efectos 
del terreno, la de turnos 
donde están señaladas 
las llegadas de los 
refuerzos de ambos ban¬ 
dos, un marcador para los puntos de victoria 
y la tabla climatológica. Las fichas represen¬ 


tan unidades de tipo compañía y batallón, 
aunque estos últimos pueden disgregarse en 
unidades más pequeñas. Las fichas poseen las 
características ya clásicas en los juegos de 
guerra, factor de ataque, defensa y movi¬ 
miento, alcance y valor de apoyo en ataque y 
defensa en el caso de las unidades de artille¬ 
ría, y reverso con la fuerza de la unidad redu¬ 
cida para poder eliminar los pasos en comba¬ 
te (hay unidades japonesas hasta con cuatro 
pasos). El color de las fichas es naranja para 
los japos, beigc para los ingleses y verde claro 
para las tropas indias. 


Entrando en materia 

El juego se desarrolla en turnos que repre¬ 
sentan tres días de tiempo real. Cada turno se 
compone de varios impulsos cuya cantidad 
dependerá de la tabla climatológica y del 
bando ya sea el británico o el japonés. Al prin¬ 
cipio de cada turno el jugador nipón lanza Idó 
modificado por el turno en cuestión y consul¬ 
ta la tabla de climatología. El numero resul¬ 
tante serán el total de impulsos que puedan lle¬ 
varse a cabo durante todo el turno. En caso de¬ 
que el tiempo resultante sea de monzón no tie¬ 
nen lugar ningún tipo de impulso y se pasa 
directamente al siguiente turno. Para saber a 
qué bando le corresponde cada impulso exis¬ 
ten unos contadores que deben introducirse 
en un recipiente opaco y ser extraídos aleato¬ 
riamente. El jugador japonés puede introducir 
siempre uno más que el británico lo que le da 
cierta ventaja y movilidad extra. Los contado¬ 
res de que dispone cada bando son de colores 
diferentes para saber quien será el jugador ac¬ 
tivo en ese impulso, marrón para los británi¬ 
cos, blanco con un punto rojo para los japo¬ 
neses. Estos contadores especifican las 
acciones que se pueden realizar durante el 
impulso. Existen cuatro tipos de contadores de 
diferentes: 

1. Attack (ataque), que permite a las unidades 
activas atacar a enemigos adyacentes o bom¬ 
bardear con artillería, pero no permite ningún 
tipo de movimiento que no sea como resulta¬ 
do del combate. 

2. Choice (Elección), el bando activo puede 
escoger entre la opción de Ataque anterior o 
mover sus unidades con su factor de mo¬ 
vimiento completo, reorganizarlas o refor¬ 
zarlas. 






3. Full (completo), se trata del marcador más 
valioso (los japoneses poseen dos y los bri¬ 
tánicos sólo uno) ya que permite realizar 
todo los tipos de acciones, desplazar todas 
las unidades su factor de movimiento com¬ 
pleto, atacar, recibir refuerzos, reorganizar y 
reconstruir unidades y bombardear al ene¬ 
migo. 

4. Half (mitad), las unidades pueden gastar la 
mitad de su factor de movimiento o atacar 
pero no ambas cosas. $i atacan existe un 50% 
de posibilidades de que no se pueda atacar ni 
mover. 

Se pueden apilar varias unidades en un mismo 
hexágono dependiendo del tipo de terreno y 
del tamaño de la unidad. Un dato curioso es 
que las unidades no deben pararse al entrar 
en una zona de control enemiga, simplemen¬ 
te hay un coste adicional en los puntos de 
movimiento al entrar y al salir de ellas. Por 
lo tanto hay que vigilar las infiltraciones que 
pueden crear peligrosas bolsas sobre todo en 
la zona de la jungla donde las unidades japo¬ 
nesas mandan, y mucho. 

El suministro se lleva a cabo a través de fichas 
representando HQ's. Los británicos poseen 
más que los japoneses pero sus líneas son 
menos flexibles. El estado del suministro debe 
ser comprobado al inicio de cada impulso sea 
del bando que sea. Sin suministros, las unida¬ 
des tienen su factor de combate a la mitad, las 
unidades de artillería no pueden bombardear, 
y la capacidad de movimiento se reduce a uno. 
Como históricamente la ofensiva británica 
debía estar apoyada por un desembarco an¬ 
fibio, en el juego viene representada esta posi¬ 
bilidad, que bien aprovechada puede poner en 
serios apuros a un jugador japonés que se des¬ 
piste un poco. El jugador de la Commonwe- 
alth tiene la posibilidad de realizar un asalto 
de este tipo. Para poder llevarlo a cabo debe 
planearlo con dos turnos de antelación apun¬ 
tando en un papel el lugar del desembarco. 
Esta acción sólo puede llevarse a cabo duran¬ 
te un impulso de Full. Las unidades británicas 
también pueden ser evacuadas desde un hexá¬ 
gono de costa y sus refuerzos pueden llegar 
por mar en lugar de en los puntos ordinarios 
siempre y cuando los japoneses no se encuen¬ 
tren a menos de tres hexágonos del puerto 
escogido. 

En el apartado dedicado al combate hay que 
destacar dos tipos: el bombardeo a distancia, 
que sólo pueden llevar acabo las unidades de 
artillería, y el típico combate entre unidades 
adyacentes, que pueden estar apoyadas tanto 
en ataque como en defensa por unidades de 
artillería. Dentro de este mismo tipo existe 


una opción denominada Prueba, que consis¬ 
te en ataques limitados en los que las bajas de 
la tabla de resultados de combate se reducen 
a la mitad tanto para el defensor como para 
el atacante y no permiten al vencedor avan¬ 
zar después del combate. En la jungla este 
tipo de combate permite a las unidades espe¬ 
cialmente entrenadas para ese terreno reti¬ 
rarse antes de ser atacadas. 

Unidades especiales 

En el juego existen una serie de unidades que 
por sus características merecen especial aten¬ 
ción. Entre ellas se encuentran la unidad de 
tanques del jugador británico cuya partici¬ 
pación en los combates es casi de im¬ 
predecible resultado, que va desde dar un +1 
a la tirada de dado a que la propia unidad se 
vaya al infierno después de finalizado el com¬ 
bate. 

Las unidades de ingenieros tienen funciones 
diferentes según al bando que pertenezcan: los 
británicos pueden mejorar senderos y conver¬ 
tirlos en carreteras de grado superior y los 
japoneses pueden construir fortificaciones que 
doblan el factor defensivo de las unidades api¬ 
ladas en él. 

Otro elemento importante son los barcos. 
Estas unidades permiten transportar tropas a 
través de lados de hexágonos totalmente de- 
agua que serían infranqueables para las uni¬ 
dades de tierra. 

Reglas Especiales 

Se trata sin duda de las que ponen la guinda al 
pastel y junto con las opcionales le dan per¬ 
sonalidad propia al juego. Restricciones al 
movimiento, dificultades con el clima, tropas 
especialmente aclimatadas y adiestradas para 
la lucha en la jungla (casi todas las japonesas 
lo son pero los británicos sólo poseen una, así 
que ojo donde te metes, 'Tommy"), posibili¬ 
dad de descomponer unidades en otras más 
pequeñas. 

Entre las opcionales está la Niebla de la Gue¬ 
rra que no permite examinar al contrario más 
que los apilamientos adyacentes a sus propias 
unidades, posibilidad adicional para mejorar 
el desembarco que hemos comentado antes, la 
posibilidad de que entre en combate otra bri¬ 
gada inglesa durante una operación anfibia, y 
la limitación de la cantidad de impulsos con¬ 
secutivos que puede realizar un mismo bando 
durante un turno. 


Escenarios 

OP tiene cuatro escenarios: 

1. Donbaik. Es el primer escenario y está pen¬ 
sado como introducción en el juego, dura dos 
turnos. 

2. Avance Bajo la Península. Este escenario 
dura 23 turnos, comienza con la ofensiva bri¬ 
tánica y termina poco antes del contraataque- 
japonés. 

3. El Contragolpe. Comienza más o menos 
donde acaba el anterior, dura 33 turnos y abar¬ 
ca todo el contraataque japonés y la persecu¬ 
ción de las tropas británicas hasta el punto de 
partida de la campaña y quien sabe hasta 
donde más. 

4. Cannibal. Se trata de toda la campaña, 54 
turnos (realmente no se hace tan largo como 
parece). 

Cada escenario tiene sus condiciones de vic¬ 
toria, que normalmente son en forma de pun¬ 
tos que se consiguen ocupando objetivos es¬ 
tratégicos y/o eliminando unidades enemigas. 

Conclusiones finales 

Para terminar el comentario me gustaría des¬ 
tacar que pocos juegos me han sorprendido 
últimamente por su sencillez y originalidad 
como OP. Hasta ahora los japoneses sólo sa¬ 
lían en los juegos aeronavales, o enfrentándose 
a los duros marines americanos en inferioridad 
de condiciones. En OP los japoneses tiene algo 
más que decir y será el jugador británico el que 
tendrá que hacer lo que pueda para que su 
ofensiva no acabe en el desastre histórico. Sin 
duda no es un juego perfecto pero es diverti¬ 
do e interesante, y está traducido al castella¬ 
no, lo que lo hace asequible a más público. 
Personalmente lo recomiendo tanto para juga¬ 
dores veteranos como a los que empiezan sus 
primeros pasos. 
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EL WESTERIM 


El cine ha contribuido, generalmen¬ 
te, a variar nuestra visión de la his¬ 
toria. Esto es especialmente claro 
en el caso del Far West. De hecho, 
tenemos una percepción histórica 
de ese período totalmente creada 
por la industria cinematográfica. 

Por tanto, es de justicia que 
abramos este dossier 
hablando del western. 

por Daniel Alentó 


Cabalgando en silencio 


A 

. csde los orígenes del cine, en 
Estados Unidos el público se 
acostumbró a ver imágenes del 
Oeste. Mientras en Europa se fil- 
maban trenes y obreros saliendo de 
sus fábricas, en el Nuevo Continente las 
filmaciones centraban su atención en jinetes 
montando caballos o cowboys lanzando el 
lazo. El primer western propiamente dicho (es 
decir, que era una filmación que explicaba una 
historia y no una simple sucesión de imáge¬ 
nes cotidianas) es "The Great Train Robbery" 
('Asalto y Robo de un Tren"), realizado en 
1903 por Edwin S. Porter para la compañía de 
Edison. En ella se nos muestra como una 
banda de forajidos asalta un tren, y su poste¬ 
rior persecución y captura. 

El éxito de esta película hizo que Edison se 
dedicara a producir más títulos semejantes. 
Por otra parte, su guerra para intentar im¬ 
ponerse a los productores independientes 
alejó a éstos de las grandes ciudades. Huyen¬ 
do de Edison, acabaron en el Oeste, mayori- 
tariamente en California, donde las estampas 
características del Salvaje Oeste aún no se 
habían desvanecido. Para ellos lo más natural 
también lúe rodar Westerns. Para el público 



las historias no eran tan lejanas como hoy día 
podíamos creer. De hecho, el "Wild Bunch" 
(Grupo Salvaje) de Butch Cassidy y Sundan- 
ce Kid aún robaba trenes y bancos en la pri¬ 
mera década del siglo XX. 

Los primeros años del Western vienen mar¬ 
cados por la "Horse Opera", la edad de Oro de 
los caballistas. Eran películas protagonizadas 
por un cowboy y su caballo, resolviendo injus¬ 
ticias, acabando con los malos y cuyo plano 
final era siempre el abrazo del protagonista con 
la chica. Entre película y película los actores 
no cambiaban de papel, simplemente de caba¬ 
llo. Un género a la medida de actores como 
Tom Mix y su caballo Tony, o Max Aronson 
(Bronco Billy). William S. Hart introdujo una 
variante de estilo, interpretando personajes con 
un turbio pasado, problemas con la ley, que al 
final acababan reconciliándose con las causas 
justas, a veces incluso a costa de la vida o de 
perder a la chica. Harry Carey protagonizó una 
serie de películas de corte similar, dirigidas por 
un joven John Ford. 

Poco a poco las películas se fueron haciendo 
cada vez más largas. Inicialmente solían cons¬ 
tar de dos a cuatro rollos de película (de 20 
minutos a algo menos de una hora). La primera 
gran película del género, la que le empieza a 
dar prestigio, es "El Nacimiento de una 
Nación" ("Birth of a Nation", D.W. Griffith, 
1914), una fusión de géneros en la línea de "Lo 
que el Viento se Llevó" con la Guerra Civil y 
el Ku Klux Klan como telón de fondo. Ese 
mismo año Cecil B. De Mille realiza la prime¬ 
ra de sus tres versiones de "The Westerner" ("El 
Virginiano") y Thotnas Ince "The Battle of 
Gcttysburg". F.1 éxito de público llevó a la 
industria del cine a invertir más dinero en el 
Western y por tanto, sus directores tuvieron 
más libertad y recursos para hacer películas 
más largas y caras. Nacen las primeras super¬ 
producciones. En 1923 James Cruze dirige 
"The Covered Wagón” ("La Caravana de Orc- 
gón"), primer western de dimensiones épicas 
que narra el viaje de 2.000 millas entre Kan- 
sas y Oregón realizado por un grupo de pio¬ 
neros y sus carros. John Ford dirigía el año 
siguiente "The Iron Horse" ("El Caballo de 
Hierro"), película sobre la constaicción de la 
línea de ferrocarril que unía el Este y el Oeste 
de los USA. Dos años después dirigía "Three 
Bacl Men" ("Tres Padrinos"), con Harry Carey 
de protagonista, y dejaba el Western hasta 13 
años después. 






Cambiar con los tiempos 

I.a llegada del sonido revitaliza el género, en¬ 
riqueciéndolo más. A lo largo de los años 30 el 
género se va consolidando, adaptando más y 
más la tecnología del sonido y aprovechándose 
de ella para hacerse más espectacular. En 193 I 
Wesley Ruggles dirige "Cimarrón", único wes¬ 
tern en ganar un Oscar a la mejor película hasta 
'Bailando con Lobos". La crisis económica, sin 
embargo, también se dejo notar en el cine, 
dejándose de lado las superproducciones y 
dedicándose los estudios cada vez más a pelí¬ 
culas de serie B. La llegada de directores de 
segunda fila provocó que la épica inherente al 
género se transformase cada vez más en fanta¬ 
sía, deformación de la leyenda. Los personajes 
caían en un maniqueísmo descarado (los malos 
muy malos y los buenos tan buenos que pare¬ 
cen tontos). Todo era blanco o negro, sin 
tonalidades de gris. Los desplantes y la chule¬ 
ría eran exaltados como elementos heroicos, 
transformando a los personajes en héroes de 
opereta. El género está sumido en la confusión, 

Y justo cuando el género se deslizaba pro¬ 
gresivamente hacia los abismos del esperpento, 
John Ford decide volver a él, con una película 
que sentaría las bases para el futuro del western. 
"La Diligencia" ("Stagecoach", 1939) era una 
película rodada con poco presupuesto, e inter¬ 
pretada por actores poco conocidos (John 
Wayne y Claire Trevor), pero definía el con¬ 
cepto de John Ford de western. "La Diligencia" 
selló la alianza de Ford con su localización pre¬ 
ferida para rodar, el Monumental Valley. Devuel¬ 
ve el equilibrio entre épica y realismo al género. 

Y sienta los personajes arquetípicos que el géne¬ 
ro repetirá una y otra vez: el buen mal hombre 
(ese tipo con problemas con la ley, pero no con 
la justicia), la prostituta redimida por el amor, el 
jugador romántico, arruinado por la guerra, el 
doctor borracho, el banquero corrupto y el she- 
riff duro pero comprensivo. Ford rodea a estos 
personajes de unos excelentes secundarios como 
el marchante de licor, el conductor de diligen¬ 
cia cobarde y gruñón, las señoras de la Liga de 
la Moral, una dama del Sur embarazada, cientos 
de indios y la caballería que acude al rescate en 
el último momento, además de los tres verdade¬ 
ros criminales a los que John Wayne debe eli¬ 
minar como venganza, estableciendo así una de 
las motivaciones más comunes de los persona¬ 
jes del genero "La Diligencia" nos describe no 
sólo el viaje de unos pasajeros de un pueblo a 
otro a través de territorio controlado por los 
indios, sino que el trayecto se convierte en una 
especie de viaje iniciático para sus viajeros. En 
"La Diligencia" John Ford nos presenta además 


los rasgos característicos de lo que será su gran 
obra: un peculiar sentido del humor, un exce¬ 
lente trabajo con los actores secundarios y un 
talento único para componer los planos. 
Gracias a esta película el género evita el caos al 
que parecía abocado y empieza a levantar cabe¬ 
za. A su amparo se estrenan películas como 
"Tierra de Audaces" ("Jesse James", Fdenry King, 
19.39) y su continuación "La Venganza de Frank 
James" ('The Return of Frank James", Fritz Lang, 
1940) , "El Forastero" ("The Westerner", 
William Wyler, 1940), "Union Pacifico" 
("Union Pacific", Cecil B. De Mille, 1939), 
"Dodge, Ciudad sin Ley" (“Dodge City", 
Michael Curtiz, 1939), "Paso al Noroeste" (The 
Northwest Passage", King Vidor, 1940) o 
"Murieron con las Botas Puestas" ("They Died 
with their Boots on", Raoul Walsh, 1941). Sin 
embargo, la entrada de Estados LInidos en la 
Segunda Guerra Mundial vuelve a relegar al 
western a las profundidades de la serie B y John 
Ford es reclutado por la marina para filmar pelí¬ 
culas de propaganda. Del período bélico qui¬ 
zás lo único destacable sea "The Ox-Bow lnci- 
dent" (William Wellman, 1943), la historia del 
linchamiento de tres inocentes. FJabría que es¬ 
perar hasta el final de la guerra para llegar a la 
época dorada del cine del Oeste. 

A todo galope 

Tras la II Guerra Mundial los Estados Unidos 
se encuentran como la primera potencia mun¬ 


dial, en pugna con la Unión Soviética. Su eco¬ 
nomía crece hasta límites insospechados antes 
de la guerra, y el país nada en la prosperidad. 
Y los grandes estudios, con dinero de sobra, 
vuelven a invertir en el western, que se con¬ 
vierte en el mejor elemento propagandístico 
de los USA en el extranjero, ensalzando los 
valores tradicionales de la sociedad americana: 
la importancia del individuo frente a la colec¬ 
tividad, el derecho de cada uno a vivir su vida 
y resolver sus problemas sin que el Estado le 
diga como hacerlo, y los valores tradicionales 
de la familia y la religión. 

En este período destaca la obra de algunos 
directores. John Ford dirige su trilogía de la 
caballería, "Fort Apache" (1946), " La L.egión 
Invencible" ("She Worc a Yellow Ribbon", 
1949) y "Río Grande" (1950). Son tres películas 
en que se nos muestran escenas de la vida coti¬ 
diana de los soldados y la vida militar, cosa que 
Ford consigue con su habitual maestría, además 
de exaltar los conceptos de honor, unidad, ser¬ 
vicio y valor. Aparte de la trilogía, entre las 
obras de Ford de este período destacan "Pasión 
de los Fuertes" ("My Darling Clementine", 
1946), sobre el tiroteo de O.K. Gorral y como 
la ley se impone en el Oeste, "Centauros del 
Desierto" ("The Searchers", 1956), una obra 
excepcional, verdadera obra maestra, llena de 
lirismo, sobre la búsqueda de una niña raptada 
por los indios, y "Misión de Audaces" ("The 
Horse Soldiers", 1959), el único film de Ford 
(junto con el episodio que dirige de "La Con¬ 
quista del Oeste") en que el director afronta un 



La Diligencia (i 939) y sus pasajeros. 








tema que no le era nada grato: La Guerra Civil. 
Y lo hace con una leve simpatía hacia el bando 
de los perdedores. En 1960 dirige "El Sargento 
Negro'' ("Sergeant Rutledge"), protagonizado 
por Woody Stroode, en el que un sargento de 
color se enfrenta a la acusación de asesinato de 
un superior. Este último western se inscribe den¬ 
tro de una tendencia de integración racial 
demandada por la sociedad yanqui y cuyo 
máximo exponente cinematográfico es Delmer 
Daves y "Mecha Rota". 

"Flecha Rota” ("Broken Arrow") se estrenó en 
1950. En ella Delmer Daves nos explica la his¬ 
toria de Tom Jeffords (James Stewart), que se 
hace amigo del jefe apache Cochise y consigue 
establecer la paz entre blancos e indios, que él 
mismo está a punto de romper cuando un grupo 
de fanáticos blancos mata a su mujer india. Den¬ 
tro de la línea proindia también podemos citar 
"Drum Beat" (1959) y "La Ley del Talión" ("The 
Last Wagón", 1956). Daves rodó en total 9 wes¬ 
terns entre 1950 y 1959, destacando, además de 


los ya citados, "El Tren de las 3.10" ("3.10 lo 
Yuma", 1957), "Jubal" (1956) y "El Árbol de 
Ahorcado" ("The Hanging Trce”, 1959). 
Anthony Mann es, sin duda, el director de los 
espacios abiertos. En sus películas el paisaje se 
convierte en un intérprete más, para recordar¬ 
nos lo diminutos que somos. Su actor fetiche es 
James Stewart, que le permite componer unos 
protagonistas muy alejados del John Wayne for- 
diano, casi invulnerable. Stewart crea un tipo de 
hombre mucho más vulnerable, consciente de 
sus limitaciones, superado normalmente por los 
acontecimientos, y de una cierta ambigüedad 
moral. La primera colaboración entre ambos 
llega en 1950, con "Winchester 73". A esta pelí¬ 
cula le siguieron siete, las 4 primeras con James 
Stewart, y muchas de ellas excepcionales: "Hori¬ 
zontes Lejanos" ("Bend of the River", 1952), 
"Colorado Jim", ("The Naked Spur", 1953), "Tie¬ 
rras Lejanas" ("The Far Country", 1955), "El 
Hombre de Laramie" ("The Man from Laramie", 
1955), "Cazador de Forajidos" ("The Tin Star", 



1957) , "Hombre del Oeste” ("Man of the West", 

1958) y "Cimarrón" (1960), remake de la pelí¬ 
cula de Wesley Ruggles. 

Howard Hawks es otro de los directores desta¬ 
cados del western, coincidiendo con John Ford 
en su actor fetiche: John Wayne. En 1948 se 
estrenó "Río Rojo" ("Red River"), una de las 
obras maestras del western que nos describe una 
conducción de ganado, y el enfrentamiento 
entre su dueño, John Wayne, y su hijo adopti¬ 
vo, Montgomery Clift. En 1952 realizaría "Río 
de Sangre" ("The Big Sky”), un prewestern sobre 
la exploración del río Missouri. En 1959, como 
respuesta al enfoque de "Solo ante el Peligro", 
rodó "Río Bravo", otra de las cumbres del wes¬ 
tern. John Sturgess, por su parte, también rea¬ 
lizó algunas películas espectaculares. Particu¬ 
larmente me quedo con "Duelo de Titanes" 
(1957), aunque también es imprescindible men¬ 
cionar "Desafío en la Ciudad Muerta" ("The 
Law and Jack Wade", 1 958), "Los 7 Magníficos" 
('The Magnificent Seven", 1960, una adapta¬ 
ción de "Los 7 Samurais" de Akira Kurosawa), 
y "El Último Tren de Gun Hill" ("The Last Train 
from Gun Hill", 1959). Otro director intere¬ 
sante es Budd Boeticher, quien realizó 7 wes¬ 
terns de bajo presupuesto protagonizados por 
un actor hierático que recuerda mucho física¬ 
mente a William S. Hart: Randolph Scott. Entre 


LA MÚSICA 


Si algo ha caracterizado al western 
ha sido las bandas sonoras que le han 
acompañado. En sus años de máximo 
esplendor destacan especialmente 
dos nombres en este apartado: 

Elmer Bernstein y Dimitri Tiomkin. 
ai primero pertenecen títulos como 
"Los 7 Magníficos", "Los 4 Hijos de 
Katie Eider", o "Los Comancheros". 

Del segundo destacan "El Álamo", 

"Río Rojo", "Duelo en ok corral", 

"Solo ante el peligro", o "Río Bravo”. 
Otro compositor prolífico es Jerry 
Ooldsmith, con películas como "Río 
Lobo” o "La Balada de Cable Hogue". 

Y no podemos dejar de citar a Alfred 
Newman, por su gran trabajo en "La 
Conquista del Oeste", o a Víctor 
Young por "Johnny Guitar”, "Raíces 
Profundas", "Yuma" y "Río Grande", 
o Max Steiner por "Murieron con las 
Botas Puestas" y "Los Centauros del 
Desierto", o Jerome Moross por su 
magistral trabajo en "Horizontes de 
Grandeza”. Y tampoco podemos 
olvidar a Ennio Morricone, del que 
hablamos al tratar del Spaghetti 
Western. Respecto a los westerns de 
los 90, me quedo con John Barry y 
"Bailando con Lobos" y Trevor Jones 
y Randy Edelman, por su trabajo 
conjunto en "El Último Mohicano". 










ellos me quedo quizás con "Decisión en Sun- 
down" ("Decisión at Sundown", 1957), y 'The 
Tall T" (1957). Anteriormente había dirigido 
otro western destacable, "El Desertor del 
Alamo" ("The Man from the Alamo", 1953). 
Pero no fueron estos los únicos directores que 
dirigieron westerns en este período. Por ejem¬ 
plo, dentro de la corriente de películas proin¬ 
dias podemos citar "Apache" (1954), de Robert 
Aldrich, "Estrella de Fuego" ("Flaming Star", 
1960), una película de Dónale! Siegel protago¬ 
nizada por Elvis Presley, "Yuma" ("Run of the 
Arrow", 1956), dirigido por Sam Fuller y que 
trata además de la reconciliación de los USA 
tras la Guerra Civil (en él aparece Sara Mon- 
tiel en el papel de india). Otro de los alegatos 
antiracistas que podemos citar es 'Los que no 
perdonan” (“The Unforgiven", 1959), de John 
Houston. Sobre el papel de los americanos en 
los conflictos en Méjico tenemos "Veracruz” 
(1954) de Robert Aldrich, el otro western en 
que aparece Sara Monticl, y "Bandido"(l956) 
de Richard Fleischer. Y tampoco podemos dejar 
de citar, como películas destacables de este 
período de esplendor, "Caravana de Mujeres" 
("Westward the Women", William Wellman, 
1951), sobre la escasez de mujeres en el Oeste, 
"Encubridora” ("Rancho Notorius", 1952), 
segundo western de Fritz Lang, "Río sin Retor¬ 
no" ("River of no Return", Otto Preminger, 
1954), "La Pradera sin Ley" ("Man without no 
Star”, King Vidor, 1955), sobre el problema de 
los espacios abiertos para el ganado y las alam¬ 
bradas, "FJorizontes de Grandeza" ("The Big 
Country", William Wyler, 1958), en la que se 
cuestiona el uso de la violencia en el Oeste, y 
"El Hombre de las Pistolas de Oro" ("Warlock”, 
Edwarcl Drnytryck), sobre los límites del uso de 
la fuerza para mantener la ley y el ocaso de los 
pistoleros. Especial mención merece también 
"Raíces Profundas" (“Shane", Ceorge Stevens, 
1953), en la que un pistolero huye de la vio¬ 
lencia, pero debe volver a ella para defender el 
santuario de paz en el que buscaba refugio. Si, 
ya sé que no he mencionado "Duelo al Sol" 
("Duel in the Sun", King Vidor, 1947), pero es 
que nunca he podido con esa película. 

En los años 50 se produjo en Estados Unidos 
una caza de comunistas, que tuvo su reflejo en 
el western en dos títulos. "Solo ante el peligro" 
("High Noon", Fred Zinnemann, 1952) tuvo 
como guionista a Cari Foreman, quien poco 
después de escribir el guión hubo de dejar las 
tareas de producción en la película y fijó su resi¬ 
dencia en Inglaterra, a causa de la caza de bru¬ 
jas. En "Solo ante el Peligro" el sheriff Will Kane 
(Gary Cooper) se halla sólo ante una banda de 
forajidos que viene a saldar cuentas, pide ayuda 



Solo ante el peligro, 1952. 

al pueblo para hacer su trabajo y éste le da la lón de linchamiento es Ward Bond, principal 

espalda. Así que afronta sólo el peligro, para cabecilla fascista en Hollywood. Y el guionis- 

contar con la ayuda final de su esposa, enemi- ta es Philip Yordan, que acostumbraba a utili- 

ga acérrima de la violencia que renuncia a sus zar como colaboradores anónimos a escritores 

ideas para ayudar a su marido. AI final el she- incluidos en la lista negra de los cazadores de 

riff abandona el pueblo, indignado ante la acti- comunistas. 

tud de sus conciudadanos. La actitud del per- Por lo que respecta a las grandes producciones, 

sonaje de Gary Cooper en esta película, se considera que la última es "El Álamo", diri- 

dubitativo, vulnerable, casi indefenso en al- gida en 1960 por John Wayne, aunque yo con- 

gunos momentos, provocó que John Wayne y sideraría la última "La Conquista del Oeste" 

Howard Hawks rodaran años más tarde "Río ("How the West was Won"), dirigida por Henry 

Bravo", en la que el sheriff asume el riesgo como Hathaway, John Ford y George Marshall en 

algo innato a su trabajo y resuelve la situación 1962, y que nos hace un resumen de todo lo 

con eficacia y escasa ayuda. 1.a otra película en que el género ha dado de sí. 

la que se asume la caza de comunistas es 
"Johnny Guitar" (1954) de Nicholas Ray, que 

ha pasado a la historia por sus excelentes dia- La Ultima Carga 
logos (Carmen Maura está doblando esta pelí¬ 
cula al principio de "Mujeres al borde de un En los años 60 el género se introduce poco a 

Ataque de Nervios" de Almodóvar). El actor poco en una especie de estado melancólico y 

que interpreta en esta película al jefe del pelo- contemplativo, propiciado por el progresivo 

O 













(.lint EastwooJ, el Hombre sin Nombre, en Italia. 


envejecimiento y retirada de los directores y 
actores que lo hicieron grande. En sus películas, 
miran por primera vez a los últimos tiempos del 
Oeste, y hacen balance del pasado. Es el wes¬ 
tern crepuscular, terriblemente lúcido y triste a 
la vez. Así mismo, una serie de nuevos direc¬ 
tores, alejados de los valores tradicionales del 
western, entra en él, dando su versión de esta 
época final centrándose más en el realismo que 
en la épica. Y no podemos dejar de citar a 
Andrew McLaglen (hijo del actor habitual de 
Ford Víctor McLaglen) o Burt Kennedy, anti¬ 
guo guionista de Boetticher, quienes intentan 
mantener el western clásico, aunque sólo con¬ 
siguen adaptar la forma, no el fondo. Por otra 
parte, los años 60 son una época convulsa para 
la sociedad americana, caracterizados por una 
crítica rotunda al sistema y los valores que lo 
habían perpetuado. Esta crítica también se verá 
en el western. 


Si bien el primer apunte de western crepuscular 
lo hallamos en "El Pistolero" ("The Gunfighter", 
Henry King, 1950), es de nuevo John Ford el 
que sienta las normas do estilo. En 1961 rueda 
"Dos cabalgan juntos" ("Two rodé together"), en 
el que vuelve a hablarnos, como ya hiciera en 
"Centauros del Desierto", del rescate de niños 
blancos que han sido capturados por indios y 
han vivido con éstos el tiempo suficiente para 
olvidar su origen. El final, en esta ocasión, es 
que el niño que fueron a buscar, ahora ya un 
joven, acaba ahorcado por el grupo de familiares 
de desaparecidos que exigían su retorno. Un 
año después Ford rodó otra de sus grandes 
obras, quizás la más lírica y melancólica, "El 
Hombre que mató a Liberty Valance" ("The 
Man who shot Liberty Valance"), en el que la 
ley y el orden se imponen, muriendo definiti¬ 
vamente el salvaje Oeste. Para ello, uno de los 
máximos exponentes de la imagen del Oeste, 
John Wayne, debe asumir un papel de perdedor 
y, consciente del cambio de los tiempos, sacri¬ 
ficar su propio futuro y felicidad para enterrar 
el viejo Oeste. En 1964 Ford rodaría su último 
western, "El Gran Combate" ("Cheyenne 
Autumn"), un alegato proindio. 

A lo largo de esta década, como ya he dicho 
antes, se fueron despidiendo los directores de 
la época dorada del cine. Michael Curtiz diría 
adiós en 1961, con un western clásico: "Los 
Comancheros". Henry Hathaway tardó más en 
despedirse. Rodó "Los 4 Hijos de Katie Eider" 
(The 4 Sons of Katie Eider", 1965), "Nevada 
Smith" (1966), la curiosa "El Poker de la Muer¬ 
te" (Five Card Stud") para irse con "Valor de 
Ley" (lrue Grit, 1969), con la que John Wayne 
ganó su único Oscar al mejor actor, Howard 
Hawks hizo dos versiones de "Río Bravo", cada 
vez más desencantadas. En "El Dorado" (1967), 
el borracho no es el ayudante del sheriff sino el 
mismo sheriff, y el papel de paladín de la ley lo 
asume un pistolero a sueldo. En "Río Lobo" 
(1970), tercero de los ríos del director (el pri¬ 
mero es "Río Rojo"), el sheriff está corrompido 
y forma parte del bando de los malos. 

Dos nombres, sin embargo, irrumpen con fuer¬ 
za en este período: Sam Peckinpah y Sergio 
Leone. El primero le da un carácter propio al 
western crepuscular, hasta el punto de ser con¬ 
siderado uno de los mejores especialistas en el 
mismo. Teniendo como tema recurrente la amis¬ 
tad traicionada, se hace un nombre con pelícu¬ 
las hiperviolentas. Proveniente de la televisión, 
su primer título es "Duelo en la alta Sierra" 
("Ride the High Gountry", 1962), película que 
empieza con una carrera en la que un camello 
derrota en una carrera a los caballos. Sintomá¬ 
tico. Dos años después vendría "Mayor Dun- 


dee" (quizás mi preferida de este director), en 
la que una tropa de yanquis, criminales y pri¬ 
sioneros sudistas pasa a Méjico para combatir a 
los apaches y acaban luchando contra los fran¬ 
ceses que ocupan el país. En 1969 rueda "Grupo 
Salvaje" ("The Wild Bunch"), la más violenta y 
conocida de sus películas, para un año después 
estrenar "La Balada de Cable Hogue" (The 
Bailad of Cable Hogue"), un western en clave 
de humor en la que el protagonista muere atro¬ 
pellado por un automóvil. En 1973 se estrenó 
"Pat Garret y Billy el Niño” ("Pat Garret and 
Billy the Kid"), en la que aparece Bob Dylan. 
Sergio Leone es el padre del "Spaghetti Wes¬ 
tern" y, a la vez, el único director consistente e 
interesante de este estilo. Nos muestra un esper¬ 
pento del Oeste clásico, con personajes chu¬ 
lescos y rápidos como el rayo. Tanto el paisaje 
como los personajes están llenos de polvo, en 
un estado de extrema dejadez. El Oeste de 
Leone es árido como ningún otro. Y en sus pelí¬ 
culas aparecen los secundarios más feos de la 
historia del cine (a excepción de algunas pelí¬ 
culas del realismo italiano). Su realización se ca¬ 
racteriza poruña sucesión de planos cortos (pre¬ 
feriblemente ojos, en unos interminables duelos 
de miradas). Pero quizás el elemento clave de 
sus películas es el universo sonoro que crea. Las 
espuelas no cesan de sonar, los disparos pare¬ 
cen cañones, el viento tiene voz propia. En esta 
tarea tiene gran parte de éxito la banda sonora, 
a cargo de Ennio Morricone, quien reformula la 
música de los westerns. En 1964 se estrena "Por 
un Puñado de Dólares" ("Per un Pugno di Dolla- 
ri"), basada en la película de Akira Kurosawa 
"Yojimbo", y protagonizada por Clint Eastwo- 
od, un joven actor que había alcanzado cierta 
popularidad con la serie de televisión "Látigo” 
("Rawhide'). F.I éxito de la película propició dos 
secuelas más, en lo que se llama la trilogía del 
I lombre sin Nombre (ya que nunca se mencio¬ 
na el nombre del personaje que interpreta East- 
wood): "La Muerte tenía un Precio" ("Per Qual- 
che Dollaro in piú", 1967) y "El Bueno, el Feo y 
el Malo" ("II Buono, il Brutto, il Cattivo", 1967). 
"Hasta que llegó su Hora ("C'Era una volta il 
West", 1969) nos presenta a Charles Bronson 
en un papel destinado originariamente a Clint 
Eastwood (quien había vuelto a los USA), y a 
un Henry Fonda en un papel de villano que 
nunca le hubieran dejado hacer en los USA. La 
colaboración entre Leone y Morricone alcanza 
su cénit en esta película, con cada personaje pre¬ 
sentado por un tema musical diferente. Su últi¬ 
mo western digno de mención es "Un puñado 
de Dinamita" (Giu' la Testa), con James Coburn 
haciendo de activista irlandés volando trenes en 
la revolución mejicana. 




WESTERN EN TELEVISIÓN 


Aunque las primeras series de televi¬ 
sión ambientadas en el Oeste se pro¬ 
dujeron a finales de los 40, es a partir 
de los años 50 cuando llegan a su 
esplendor, con títulos tan recordados 
como "Látigo", "Bonanza”, "La ley del 
Revólver", "Maverick", "Valle de Pasio¬ 
nes", "El Gran Chaparral", "El Virginía- 
no", "Jim West", "El Llanero Solitario" o 
"Caravana". Más tarde, cuando el 
género cayó en decadencia, encontró 
su refugio en la televisión con produc¬ 
ciones como "Centennial" o "La Con¬ 
quista del Oeste", y ya en los 80 y prin¬ 
cipios de los 90, "Norte y Sur", "Mister 
Horn”, "La Doctora Queen" o "Jóvenes 
Jinetes". Amén de las miniseries o pelí¬ 
culas rodadas para la pequeña panta¬ 
lla, como las horribles "Buffalo Girls" o 
"Texas", o múltiples versiones de la 
historia de El Álamo, o la mucho más 
interesante "Gettysburg". 

No podemos cerrar este período sin citar otras 
películas de interés como “Los Profesionales" 
("The Professionals", Richard Brooks, 1966), 
"Dos Hombres y un Destino" ("Butch Cassidy 
and the Surfdance Kid“, George Roy Hill, 
1969), "Pequeño Gran Hombre" (Little Big 
Man", Arthur Penn, 1970) y "El Día de los Tram¬ 
posos" ("There Was a Crooked Man", Joseph L. 
Mankiewicz, 1960). 

La Larga Travesía en el Desierto 

Los años 70 y 80 suponen una larga agonía para 
el western. Se hacen pocas películas del géne¬ 
ro y, de entre ellas, son contadas las que tienen 
un mínimo de calidad. A principios de los 70 
aún van apareciendo títulos, como el muy des¬ 
tacadle "La Venganza de Lllzana" ("Ulzana's 
Raid", Robert Aldrich, 1972), una crítica a la 
obsesión de los americanos por entrar en con¬ 
flictos que ni les pertocan ni entienden, como 
Vietnam. 

Un título especial es "El Ultimo Pistolero" ("The 
Shootist", 1976), dirigida por Don Siegel. Tiene 
una fuerte carga sentimental porque es la últi¬ 
ma película de John Wayne. El actor, murién¬ 
dose de ¡gancer de pulmón, encarna en ella a un 
viejo pistolero al que le diagnostican un cáncer 
en fase terminal y que hace lo posible por morir 
de forma honorable (con la pistola en la mano, 
o actuando como el propio Wayne) y no en la 
cama. Tampoco podemos dejar de citar "Las 
Aventuras de Jeremiah Johnson" ("Jeremiah 
Johnson", Sidney Pollack, 1972), sobre el re¬ 
encuentro con la naturaleza y los valores tradi¬ 
cionales de un hombre harto de la civilización. 


Otros títulos que gozaron de bastante fama son 
"Lln Hombre llamado Caballo" ("A Man Callcd 
Horse", Elliot Silverstein, 1970), y sus dos 
secuelas, "El Retorno de un Hombre Llamado 
Caballo” ("The Return of a Man Called Horse", 
1976) y "La Victoria de un Hombre Llamado 
Caballo" ("Triumphs of a Man Called Horse", 
1983), precedentes claros de "Bailando con 
Lobos". 

A lo largo de estos años el único nombre con¬ 
sistente del género es Clint Eastwood. Tras 
haber trabajado para Sergio Leone, volvió a los 
USA para intervenir en "Cometieron dos Erro¬ 
res" ("Hang'em High", Ted Post, 1968) y luego 
en "Dos Muías y una Mujer" ("Two Mules for 
Sister Sara", Don Siegel, 1970), dos películas 
fuertemente influenciadas por el Spaghetti 
Western. En 1973 dirige su primer western, 
bastante flojo, "Infierno de Cobardes" ("High 
Plains Driíter"), que le serviría como expe¬ 
riencia para su siguiente título, ya bastante 
mejor, "El Fuera de la Ley" ("The Outlaw Josey 
Wales", 1976). En 1977 protagoniza "La Leyen¬ 
da de la Ciudad sin Nombre" ("Paint your 
wagón”) junto con Lee Marvin, un buen wes¬ 
tern musical que defiende unas tesis morales 
bastante atrevidas (para ser una película ame¬ 
ricana). En 1985 consigue un título redondo al 
fin, "El Jinete Pálido" ('The Palé Rider"), una 
película con muchas elementos prestados de 
"Raíces Profundas". 

Precisamente el mismo año del estreno de “El 
Jinete Pálido" se estrena Silvcrado", otro título 
destacable. No aporta nada nuevo, pero reco¬ 
pila todos los elementos clásicos del western, 
en un vano intento de resucitar el género. Tam¬ 
bién de este mismo año es “Calles de Fuego" 
("Streets of Fire") de Walter Hill, un western con 
estética rockera. Y no podemos cerrar este 
periodo sin citar "Las Puerta del Cielo" ("Hea- 
ven’s Cate", 1980), el western de Michael Cimi¬ 
llo que arruinó a Universal Artists, o "Forajidos 
de Leyenda" ("The Long Riders", Walter Hill, 
1980). 

¿Los últimos coletazos? 

A finales de los 80 el género parece reactivarse 
con "Arma Joven" ("Young Guns") y su secuela 
"Intrépidos Forajidos" ("Young Guns II"). En 
1989 se estrena 'Tiempos de Gloria" ("Glory", 
Edward Zwick), sobre el papel de los negros en 
la Guerra Civil. En 1990 le toca el turno a "Un 
Vaquero sin Rumbo" (Quigley Down LIndcr', 
Simón Wincer), con Tom Selleck interpretan¬ 
do a un cowboy en Australia. 

El verdadero resurgir llega en 1991, cuando 


Kevin Costner dirige, produce y protagoniza 
"Bailando con Lobos" ("Dances with Wolves"), 
que arrasa en los Oscar con los premios a mejor 
actor, director y película. El año siguiente 
Michael Mann, creador de la estética de la serie 
de TV "Corrupción en Miami", firma "El Ultimo 
Mohicano" ("The Last of the Mohicans"). Pero 
la verdadera joya de este período vendría de la 
mano de quien más tiempo la llevaba buscan¬ 
do: Clint Eastwood. Tras comprar un guión que 
había estado en las manos de Francis F. Coppo- 
la, lo dejó envejecer el tiempo suficiente para 
poder encarnar él mismo al protagonista. "Sin 
Perdón" ("Llnforgiven", 1992) crea un nuevo 
subgénero dentro del western, que forzo¬ 
samente debe incluir una sola película. Se trata 
de "El Ultimo Western", por la visión extrema¬ 
damente realista y dcsmitificadora que Eastwo- 
ocl nos ofrece del Oeste, aunque no exenta de 
cierta épica. En los Oscars de 1992, obtuvo los 
premios a la mejor película, director, actor 
secundario (un excelente Cene Hackman) y 
montaje. 

Los premios de la Academia y la aceptación del 
público de estos dos títulos motivó a los estu¬ 
dios a pensar que el western volvía a ser renta¬ 
ble, y el dinero volvió al género, con resultados 
desiguales. Walter Hill ha rodado dos westerns, 
"Gerónimo" (1993) y "Wild Bill" (1996), ambos 
escasamente interesantes. En 1993 se estrena¬ 
ban dos versiones del tiroteo de OK Corral, 
"Tombstone” (George P Cosmatos), que se deja 
ver, y la larga y aburrida "Wyatt Earp' 1 (Law- 
rence Kasdan). Ese mismo año Mario Van Pee- 
bles estrenaba Posse", un western sobre el pa¬ 
pel de los negros en el Oeste, y que a nuestro 
país sólo ha llegado en vídeo. Otros títulos de 
esta década han sido "Rápida y Mortal" (Sam 
Raimi), con Sharon Stone de pistolera, "Mave¬ 
rick", "4 Mujeres y un Destino” ("Bad Girls") o 
"El Llltimo Forajido". En el cine español hay que 
citar "Atolladero", de Oscar Aibar, un western 
futurista de lo más aburrido. 



El Hombre sin Nombres es ahora Wílliam Munny, Sin 
Perdón ( 19 . 92 ). 








PREGUNTAS Y RESPUESTAS SOBRE EL VERDADERO 

SALVAJE OESTE 


Si en nuestro anterior artículo os 
decíamos que nuestra concepción 
dei salvaje oeste está totalmente 
configurada por lo que hemos visto 
en las películas, aprovecharemos 
este artículo para aclarar algunos 
conceptos equivocados e intentar 
daros una visión más cercana a la 
realidad de algunos aspectos típicos 
del Salvaje Oeste. 

POR Ricard Ibáñez 



John Chistan, gran terrateniente implicado en la Guerra 
de Lincoln. 


asta (...) i8 40 el progreso (...) había 
’ representado la adquisición de una faja 
I de tierras de 25 millas de profundidad 
que iba añadiéndose cada año a la fron- 
ll ’ra occidental, de la Unión de ( ¡¡muía 
al golfo de México. Esta ocupación de terri- 
torios salvajes (...) se desarrolla con toda la 
solemnidad de un decreto de la Providencia. Hoy 
este movimiento hacia el Pacífico ve precipitar su activi¬ 
dad y su fuerza, como un diluvio de hombres, que se yer¬ 
guen sin descanso y que, todos los días, parece como si 
fueran empujados hacia delante por la mano de Dios. (...) 
El imperio republicano demócrata de América del Norte 
está predestinado a extenderse hasta los límites del conti¬ 
nente, a controlar los océanos que lo rodean y, even¡mí¬ 
mente, los continentes que existen más allá. El futuro pre¬ 
senta muchas incertidumbres. Pero, aún así, a través de 
todas las visicitudes futuras, esta parte de eterna verdad 
es, ya desde ahora, discernible. 

(Coronel William Gilpin, 1849) 

¿Cuándo empieza a formarse la leyenda del 
"Salvaje Oeste" 

-¿Mr. Wild Bill Hickok? 

Mr. Hickok frunció el ceño,- aborrecía aquél feroz prefi¬ 
jo. Le había sido aplicado por ciertos románticos, incli¬ 
nados a la fantasía, (...) Y resultaba mucho más extra¬ 
ño por cuanto el nombre de pila de Mr. Hickok no era 
William, sino James. 

Alfred Henry Lewis 

El proceso de expansión del Este hacia su colo¬ 
nia (el Oeste) fue rodeado por una aureola épica 
y romántica desde sus inicios. Los periódicos 
de la costa Este escribían acerca de lo que suce¬ 
día al otro lado del continente deformando los 
hechos hasta que éstos adquirían tintes sensa- 
cionalistas, en especial al relatar las "hazañas" de 
los forajidos o las "sanguinarias matanzas" de los 
indios "salvajes". Simultáneamente, las llamadas 
"dime noveleltcs" (novelas de a diez centavos, en 
su mayor parte editadas en Nueva York), tam¬ 
bién se dedicaron a exagerar los hechos y los 
personajes reales que narraban. Heredero de 
esta tradición, el cine, ya desde sus inicios, ter¬ 
minó de forjar la imagen que hoy conocemos 
del Oeste Americano. 

En las películas aparece muy a menudo la figura 
del poderoso, ya sea terrateniente, comerciante, 
dueño de saloon o especulador, que adopta el 
papel del "malo de la historia". ¿Existió algo 
parecido? 


"Jim Dunkle, un hombre robusto y sólido, con un rostro 
aplastado como una azada (...). lodo el terreno que se 
veía detrás de él era suyo, hasta el pie de las altas colinas 
que servían de fondo al paisaje..." 

Morgan Lewis 

Sí, existieron grandes terratenientes, dueños de 
ranchos dedicados a la cría de vacuno, que en 
la práctica eran no tan pequeños imperios per¬ 
sonales. Se les conocía con el nombre de los 
"robber barons" (aristócratas ladrones), pues se 
apoderaban de grandes extensiones de tierra 
por la fuerza y contra la ley (cuando no hacían 
dictar leyes a su conveniencia). Solían utilizar 
para ello hombres armados y a sueldo, "pistole¬ 
ros", fáciles de conseguir. También solían aliar¬ 
se con los grandes comerciantes y especulado¬ 
res del ferrocarril, y se enfrentaban con los 
pequeños comerciantes, ciertos sectores " libera¬ 
les " de las ciudades, los granjeros y los más mi¬ 
noritarios ganaderos de lanar (ovejas), que deli¬ 
mitaban sus propiedades con alambre de 
espino. Los enfrentamientos entre ambos gru¬ 
pos fueron en ocasiones especialmente san¬ 
grientos (se les llamó range wars, guerras de 
serranía). La más famosa de todas ellas quizá fue 
la Guerra del Condado de Lincoln, en el valle 
del Pecos, en la que destacó William Bonney, 
más conocido como "Billy el niño 1 '. 

¿Hubo realmente duelos a pistola, en mitad dé¬ 
la calle, del estilo "a ver quién es más rápido"? 
"... la velluda mano de Salinas se posó unos instantes sobre 
la funda de su revólver, como si aguardase a que su rival 
hiciera el menor gesto que pudiera justificar el disparar 
sobre él." 

Robert Patrick Wilmot 

Parece ser que sí, que en una ocasión dos bor¬ 
rachos que apenas se conocían entre sí es¬ 
tuvieron intercambiándose disparos de un ex¬ 
tremo a otro de la calle. En realidad, el 
desenfundar rápido y disparar sin apuntar era 
considerado de cobardes y poco hombres. Lo 
importante a la hora de matar a alguien no era 
la velocidad, sino la puntería (el historiador 
George D. Hendricks lo resumiría en una frase: 
Hasle makes vaste, la prisa lo estropea todo). 
Hubo tiroteos callejeros, muchos, pero la 
norma habitual era disparar por la espalda, 
desde corta distancia, y los buenos tiradores 
eran aquellos que se tomaban su tiempo, apun¬ 
tando fríamente antes de disparar casi a boca- 






Relie Starr con su amante Bine Duele. 


jarro. Nadie hizo girar nunca la pistola en la 
mano, ni nadie disparó nunca desde la cadera. 
Respecto a las pistoleras mexicanas (colgadas 
del muslo) no eran muy populares, pues caso de 
que el maldito cacharro se disparase sólo (cosa 
muy fácil si sufría un golpe y el percutor se sol- 
taha) lo más fácil era terminar cojo por un tiro 
en el pie. 

Entonces... ¿hubo realmente pistoleros, hom¬ 
bres que vivían de su habilidad con el revólver, 
y que se contrataban al mejor postor? ¿Y caza- 
recompensas? 

Los tres hombres eran rápidos, pero el muchacho fue más 
rápido c¡ue ellos (...) El revólver ladró tres veces... 
Robert Patrick Wilmot 

Sí, los "rohber baróns" solían contratar a varios 
hombres de armas para que les protegiesen y 
les ayudasen a imponer su ley. Su relación con 
ellos era muy similar a las de los señores feuda¬ 
les con sus soldados, o las de los gángsters 
mañosos con sus "muchachos". Una mezcla de 
honor entre iguales, relaciones de obligación y 
algo de desconfianza. I.os que se enfrentaban a 
ellos también solían recurrir a desesperados 
(cuando no empuñaban las armas ellos mismos) 
forjándose la leyenda de los pistoleros acusa¬ 
dos injustamente por los poderosos. Tal es el 
caso de Billy "The Kid" o de los hermanos 
James. 

Respecto a los cazarccompensas... aún siguen 
existiendo en los Estados Unidos. Hoy son las 
empresas de seguros los que prometen recom¬ 
pensas por atrapar a ladrones o capturar a 
alguien que halla violado su libertad bajo pala¬ 
bra (detalle interesante.- en esc caso pierde sus 
derechos constitucionales)... En el Oeste eran 



cuente. Así que se dedica a aconsejar a los biso- 
ños sobre cómo llevar a cabo los robos, sugi¬ 
riendo golpes y ganándose un porcentaje de los 
"beneficios". Se la acusó de participaren varios 
atracos vestida de hombre... pero no se le pudo 
probar nunca nada. Los periódicos le dieron el 
apodo de "La reina de los bandidos". Finalmente fue 
asesinada por un vecino suyo, al que, al pare¬ 
cer, hacía chantaje. 

Semejante historia, digna de un guión de cine, 
no fue la única. También existieron Cattle Kate, 
chica de Saloon y cuatrera (en sus ratos libres) 
que fue linchada en Wyoming en 1889. O Rosa 
del Cimarrón, amante celosa de un tal George 
Newcomb, hasta el punto de acompañarlo en 
todas las andanzas que este realizó con la banda 
de Bill Dolin... O de las adolescentes Catle 
Anne y Little Breeches, que también acompa¬ 
ñaban a Dolin (al que al parecer le gustaban 
mucho las mujeres). O Pcarl Hart, que fue la 
última asaltante de diligencias... 

¿Existió realmente el Pony Express? 

"... Partí el mismo día. Todos los habitantes de Carson 
City lanzaban exclamaciones irónicas al verme pasar, a 
caballo, por las calles de la ciudad, meneando la cabeza 
como si estuvieran delante de alguien cjue mi a suicidarse" 
Carlos Dickens 


particulares (dueños de bancos, familiares de 
víctimas, etc.,.) o el Estado los que fijaban una 
recompensa en metálico por un delincuente, 
para entregarlo a las autoridades. Normalmen¬ 
te había que entregarlo vivo... En los tan cono¬ 
cidos casos de "vivo o muerto", en caso de pre¬ 
sentar un cadáver (reconocible) solamente se 
cobraba la mitad de la recompensa. 


Muy de tarde en tarde aparecen en el cine, en 
especial en películas de bajo presupuesto... 
¿Hubo mujeres pistoleras en el verdadero 
Oeste? 

"De pie, en medio de la habitación, impasible, teniendo 
aún en la mano, tan delicada, el gran revólver de culata 
de nácar, la muchacha declaró: Me mintió,- por eso lo he 
matado..." 

Al Jennings 


La verdad es que hubo más de las que la gente 
se piensa, quizá porque las novelas baratas y las 
películas de serie "B" suelen estar empapadas de 
una buena dosis de machismo... 

La más famosa de ellas fue Belle Starr (1848- 
1889). Se llamaba Myra Bello Shyrley, y a los 
quince años ya era amante de Colé Younger (de 
la banda de Jesse James) que le dio un hijo 
Posteriormente (1872) se casó con Jim Reed 


cuatrero, del que en¬ 
viudaría en 1 874. En 
1880 se casaría con 
otro cuatrero, Sam 
Starr. Se supone que 
en estos años ayuda¬ 
ría a sus dos esposos 
en el 'negocio fami¬ 
liar". En 1884 el em¬ 
prendedor matrimo¬ 
nio organiza un 
auténtico “refugio de 
bandidos" en Younger's 
Bend, donde escon¬ 
dían a los perseguidos 
por crímenes recien¬ 
tes (por ejemplo, asal¬ 
tos a bancos o dili¬ 
gencias) a cambio, 
por supuesto, de una 
sustanciosa parte del 
botín... 

En 1886 mucre su 
segundo marido. Belle 
es ya una mujer ma¬ 
dura (38 años), tiene 
numerosos contactos 
(entre los bandidos 
que ha escondido) y 
es una experta delin¬ 


Jinetes del Pony Express. 









Mina con canales de agua en i 852 . 

El Pony Express era un servido de transporte 
de correo urgente, llevado a cabo por una 
compañía privada, la Butterjieid Overland Mail. 
Cubría la ruta entre Missouri y Sacramento, 
y recibía su nombre por utilizar caballos 
pequeños, pero resistentes, montados por 
muchachos casi adolescentes. En él trabaja¬ 
ron hombres que luego entraron en la leyen¬ 
da, como Bill Cody (Búfalo Bill) o james Hic- 
kok (Wild Bill). La compañía de pasajeros y 
correos más importante del Oeste, sin embar¬ 
go, era la Wells Fargo & C.o, que cruzaba el terri¬ 
torio desde St. Louis hasta San Francisco 
(4.500 km) por la ruta de Santa Fe, ofrecien¬ 
do un servicio regular de diligencias... que en 
ocasiones debían evitar como pudieran a 
indios o salteadores. En 1869 se tardan sólo 
trece días en ir desde Nueva York a Califor¬ 
nia. Al año siguiente, en 1870, se efectúa el 
primer viaje regular en tren de costa a costa. 
Ello, unido al telégrafo, terminó con los ser¬ 
vicios de correos urgentes... y con más de una 
línea de diligencias. 

¿Fueron ciertas las grandes conducciones de 
ganado que aparecen en las películas? 

"...Había cabalgado en compañía deBillman durante más 
de tres años, mientras estuvo al servicio del R-Y¡ sabía 
que Billman era un hombre recto y consciente... y un 
naquero hasta la médula..." 


Desde 1830 empieza a desarrollarse la gana¬ 
dería en Texas, concretamente en el valle del 
río Nueces, a partir del ganado abandonado por 
los mexicanos, volviéndose cimarrón: son los 
célebres longhorns (cornilargos) de patas largas, 
cuernos largos, mayor rapidez que sus congé¬ 
neres domesticados. En un principio Texas abas¬ 
tecía de carne a California (que con su famosa 
"fiebre del oro" tenía demanda de todo y sufi¬ 
ciente dinero para pagar cualquier precio). 
Luego, tras la Guerra de Secesión, se establece 
una fuente demanda de carne en el Norte (espe¬ 
cialmente en Chicago), así que los téjanos 
empezaron a enviar sus rebaños al norte, donde 
podían conseguir entre 30 y 40 dólares por 
cabeza, mientras que en Texas su precio no 
pasaba de los 4$. 

Hasta 1867 el traslado de los rebaños se realiza 
por rutas demasiado largas, muy a menudo 
infestadas de ladrones de ganado e indios hos¬ 
tiles, hasta las distantes estaciones de ferroca¬ 
rril que cubrían la segunda parte del trayecto. 
La estación más cercana a Texas era la de Seda- 
lia, Missouri... ¡A 2.400 km. de distancia! 

En 1867, sin embargo, se establece un punto de 
reunión de los diferentes rebaños en un lugar 
llamado Abilene, en Texas, por donde pasa el 
ferrocarril de Nansas Pacific. Entre 1865 y 1885, 
más de cinco millones de cabezas de ganado 
saldrán de Texas rumbo al norte. 


El 24 de enero dc»1848, en unos 
terrenos propiedad de un colono 
suizo llamado Sutter, se descubrió 
oro... Sus tierras estaban junto al río 
American, afluente del Sacramento, 
en California. Sutter intentó mante¬ 
ner la noticia en secreto... pero fue 
inútil. Corrió la voz de que había 
oro en California, y sobre los ríos y 
arroyos se volcaron decenas de miles 
de personas, estadounidenses, mexi¬ 
canos y europeos. Los pueblos y ciu¬ 
dades de California se vaciaron de la 
noche al día (Según ios cronistas de 
la época, San Francisco pasó de 
tener 2.000 habitantes a tener ¡5! en 
unos pocos días. 

La llamada "fiebre del oro", la posi¬ 
bilidad de enriquecerse rápidamen¬ 
te, pronto atrajo a individuos de todos 
los rincones del país. En 1849 se calcula que hay 
en California más de 40.000 buscadores de oro. 
En 1850 la cifra sube a 60.000, en 1852 son ya 
100.000. San Francisco es una metrópoli de 
30.000 habitantes donde el dinero corre como 
si fuese agua, y donde se pueden encontrar 
restaurantes, espectáculos y comodidades dig¬ 
nos de la mejor ciudad de Europa... Claro que 
también pueden encontrarse aventureros, pros¬ 
titutas, timadores, asesinos, tahúres, y hasta 
misioneros... 

La otra cara de la moneda es la durísima vida 
cotidiana de los buscadores de oro. Viven en 
campamentos, los más afortunados en tiendas 
de campaña. Los hay que conocen el oficio, 
pero muchos de ellos cavan a tontas y a locas, 
y no es raro que los deslizamientos de tierra, de 
tanto en tanto, sepulten varias decenas de tien¬ 
das. No hay ninguna higiene. Las botas se usan 
como almohada, y pueden pasar tres o cuatro 
meses antes que a un buscador se le ocurra cam¬ 
biarse de ropa o siquiera lavarla. Las ratas de los 
campamentos mineros son tan numerosas y 
feroces que los buscadores, para protegerse, 
encierran durante el día en las tiendas serpien¬ 
tes o gatos salvajes. Las enfermedades los diez¬ 
man continuamente... Además, los cadáveres 
son abandonados al aire libre, fuera del cam¬ 
pamento, donde son devorados por las lieras... 
Nadie tiene tiempo de cavar una tumba... 


¿Cuál es la verdad y la leyenda de los 
buscadores de oro de California? 
"Celosamente, partícula a partícula, fue 
dejando que la arena se le escurriera entre los 
dedos. Una pepita dorada, no mayor que la 
punta de un alfiler, apareció en la orilla..." 
Jack London 






¿Que hay de cierto en las épicas luchas contra 
los indios a las que tan acostumbrados nos tiene 
el cine? 

... preparó el rifle. Antes de que pudiera utilizarlo, hirió 
su oído el silbido de una flecha, que fue a clavarse entre 
las costillas del conductor, junto al sobaco, tíogs se des¬ 
plomó de su asiento .. 

Marvin Devries 

Luchas contra los indios las hay en el conti¬ 
nente americano desde que Colón desembarcó 
en San Salvador. Sin embargo, las llamadas "gue¬ 
rras indias" propiamente dichas tienen lugar entre 
los años 1858 y 1890, en la región conocida 
como "las Grandes Praderas" (que se extienden 
desde el sur de Canadá hasta Texas, y desde el 
Misisipí hasta las Rocosas). Era el hogar de los 
Sioux, Cheyennes, Pies Negros, Pawnee, Cree, 
Comanches, Kiowas y Apaches (al sur). La 
matanza deliberada de bisontes, base de su sub¬ 
sistencia, fue el principal detonante (en 1850 
había unos 50 millones de bisontes,- en 1883 
prácticamente se habían extinguido), be firma¬ 
ban tratados de paz, marcando fronteras y esta¬ 
bleciendo relaciones comerciales... pero las 
matanzas y las guerras contra Sioux y Cheyen¬ 
nes eran moneda frecuente. Primero serán los 
Sioux santee (1862) los que deberán ceder sus 
tierras de Minnesota y Dakota. En 1864 les toca 
el turno a los Cheyennes. En Sand Creek el 
coronel Chivigton ordena una matanza indis¬ 
criminada de éstos. Como reacción, Cheyen¬ 
nes, Sioux y Arapahos se unen, derrotando a los 
soldados estadounidenses en Upper Píate Brid- 
ge (1865). Esto mantiene a los blancos aleja¬ 
dos... por poco tiempo. 


Eras la Guerra de Secesión los americanos 
vuelven a mirar hacia el Oeste. La llegada 
masiva de colonos y la presencia del ferroca¬ 
rril en territorio Sioux provoca una nueva gue¬ 
rra. Se suceden nuevas derrotas a manos de los 
indios, y finalmente se establece un tratado de 
compromiso (Tratado de Laramic, 1868), por 
el que los sioux quedan confinados en una 
extensa reserva, que incluye las Montañas 
Negras (Dakota del Sur), territorio sagrado 
para los indios. El hallazago de oro en dichas 
montañas (1874) provoca la rotura del trata¬ 
do. El Coronel Custer invade la región con su 
Séptimo de caballería, seguido por miles de 
buscadores de oro. Tras dos años de esca¬ 
ramuzas Washington decidió enviar un ejérci¬ 
to que terminase con la guerra: Pero el 17 de 
Junio de 1876 el contingente del general 
Crook era derrotado en Rosebud Creek (Mon¬ 
tana) por Cheyennes y Sioux. El 25 del mismo 
mes Custer y sus hombres eran derrotados en 
Little Big Horn. Fueron enviadas nuevas tro¬ 
pas, y finalmente los indios fueron conduci¬ 
dos a reservas. Era la llamada "Paz Blanca", que 
solamente se rompería cuando bandas de gue¬ 
rreros huyeran de las reservas... Lo cual suce¬ 
dió en numerosas ocasiones, claro. Esos gru¬ 
pos vivían del saqueo, y como todo grupo 
violento y descontrolado podían llegar a ser 
verdaderamente temibles... Posteriormente los 
apaches intentarían recuperarla independen¬ 
cia en Arizona y Nuevo México (años 1879 
hasta 1886). El más famoso de sus caudillos, 
Gerónimo, llegó a tener en jaque a 5.000 sol¬ 
dados estadounidenses con un ejército de i 18 
hombres, mujeres y niños! 


Las guerras indias propiamente dichas no 
emplearon gran cantidad de hombres, en es¬ 
pecial entre los indios. Las comunidades de las 
Praderas, bastante cortas en efectivos, nunca 
podían disponer de más de unos cientos de 
guerreros. Solamente las grandes alianzas 
entre tribus podían reunir un número aprecia¬ 
ble de combatientes (como la alianza Che- 
yenne-Sioux de 1876: unos 2.000 hombres). 
Y éstas no eran demasiado frecuentes. Además, 
las "tropas indias " no podían permanecer agru¬ 
padas indefinidamente: necesitaban comida, 
pues vivían del terreno. Así que las guerras 
indias fueron pequeñas guerras... con peque¬ 
ñas batallas y escaso número de bajas: La "gran 
matanza" de Little Big Horn causó unos 260 
muertos al contingente de Custer... a des¬ 
contar de una nación que entonces rondaba 
los 46 millones de habitantes. La mayor de¬ 
rrota sufrida por los Estados unidos en su his¬ 
toria fue en 1791, contra los Shawnee, y se 
saldó con apenas 600 bajas. L-os indios podían 
ganar batallas... pero era materialmente impo¬ 
sible que ganasen guerras. Simplemente, había 
demasiados blancos. 

En la época del Descubrimiento de América 
había en el territorio que hoy son los Estados 
Unidos unos 3 o 4 millones de indios. A prin¬ 
cipios del siglo XIX solamente quedaban 1 
millón y medio. En 1900 quedaban, confi¬ 
nados en reservas, 237.000. Ese mismo año la 
población de Estados Unidos alcanza la cifra 
de los 76 millones de "americanos". 

No se concede la ciudadanía estadounidense 
a los indios hasta 1924 El derecho de voto 
se retrasará hasta 1945. 



Grupo de Cowhoys en i 890 . 




LAS CIUDADES GANADERAS 


FAR WEST 0 

La inmensidad de los Estados Uni¬ 
dos y la necesidad de llevar el gana¬ 
do, que se criaba en Texas, al sur del 
país, hasta el norte del mismo, pro¬ 
vocó la aparición de las ciudades 
ganaderas, un fenómeno exclusiva¬ 
mente y típicamente americano. En 
este artículo profundizaremos un 
poco más en este tema que ha 
hecho famosas ciudades como Abi- 
lene, Wichitta o Dodge City y perso¬ 
najes como Wild Bill Hickok. 

por Daniel Alentó 



Jesse Cbisholm, descubridor de la rula cjue lleca su 
nombre. 


final de la Guerra Civil se produ¬ 
jo una crisis económica en los 
Estados Unidos. En el Norte, las 


% 

é empresas que se habían decli- 

cado a producir suministros 

para la guerra se quedaron sin 
nadie que les comprara su producción. Creció 
el desempleo mientras en el Sur, asolado por los 
ejércitos del Norte, llegaba el hambre. Muchos 
volvieron su vista a Texas, embarcada desde- 
antes de la Guerra en el negocio de la cría y 
venta de ganado. 

Si bien la Guerra Civil detuvo las conducciones 
de ganado, para esa fecha los téjanos habían 
abierto una ruta hasta Kansas City. En 1866 la 
ruta llegaba hasta Baxter Springs, en la fronte¬ 
ra con Missouri, o hasta Sedalia, donde había 
una estación del ferrocarril Missouri Pacific que 
partía hacia el Este. Esc mismo año Charles 
Goodnight y Oliver Loving condujeron una 
manada hasta bort Sumner y Colorado. 

La experiencia de los téjanos en el transporte 
de ganado era grande. Y en sus rutas estaban 
hartos de los ataques de indios y bandidos. En 
1 867 algunos probaron el transporte por barco, 
pero las reses padecían mucho. Así, llegaron a 
la conclusión de que una ruta directa hacia el 
Norte hasta un lugar en el que el ferrocarril 
transportara sus reses hacia el Este era la solu¬ 
ción de sus problemas. 

Y fue en ese momento cuando apareció Joseph 
C. McCoy, un comerciante de ganado de 
Springíicld (Illinois), y vio la necesidad de cons¬ 
truir una estación de tren en las praderas de 
Kansas. En 1867 hizo sus primeras gestiones. 
Las ciudades de Junction City, Salina y Solo- 
mon se negaron a venderle los terrenos que 
necesitaba. Así que los adquirió en un minús¬ 
culo lugar, que había nacido como una parada 
de diligencias, de apenas doce casas, pero cuyos 
alrededores estaban deshabitados, eran herbo¬ 
sos y estaban bien regados: Abilcne. Además, 
en febrero de 1867 se promulgó una ley que 
suavizaba la cuarentena que pesaba sobre el 
ganado lejano que se aplicaba desde el año 
anterior, a causa de una enfermedad de las reses. 
F.I nuevo territorio abierto a las reses de Tejas 
tenía a Abilcne corno centro. 

McCoy llegó a un acuerdo con los responsables 
déla Union Pacific Railway Company para que 
construyeran una prolongación de su línea de 
ferrocarril hasta Abilcne, mientras él construía 
corrales para las reses, una estación de tren, un 
hotel, un almacén y un banco. Había nacido la 


primera ciudad ganadera. Las reses hacían el 
camino entre Tejas y Wichitta por la ruta esta¬ 
blecida por un comerciante, Jesse Cbisholm, y 
luego seguían la "extensión McCoy" hasta Abi¬ 
lcne. Aunque ya estaba muy avanzado, ese 
mismo año (1867) se cargaron en Abilene 
85.000 cabezas de ganado hacia el Norte. 


Un vaquero en la ciudad 

En las ciudades ganaderas se daban cita dos for¬ 
mas muy diferentes de ver la vida. La de los ciu¬ 
dadanos acostumbrados a una vida regida por 
leyes y ordenanzas, y la de los cowboys, que 
habían hecho de las praderas su hogar y que se 
hacían sus propias leyes. El enfrentamiento 
entre estas dos formas de ver la vida no tardó 
en producirse. 

Una vez el rebaño llegaba a la ciudad y es¬ 
peraba en los corrales a un comprador, sus 
guardianes iban por turno a la localidad a com¬ 
prar tabaco y otras cosas a las tiendas. Así apro¬ 
vechaban para enterarse de las noticias y char 
lar con cowboys de otras conducciones. Una 
vez vendido el ganado cobraban la paga ente¬ 
ra de golpe (que tampoco era mucho, aproxi¬ 
madamente 30 dólares al mes). Entonces 
bajaban al pueblo, tomaban un baño (los más 
limpios), se afeitaban y cortaban el pelo, y se 
compraban ropa nueva. Estaban listos para 
presentarse en sociedad. Y vaya si lo hacían. 
Empezaban por las "painted woman" (bailari¬ 
nas) en los "dancings', que cobraban 50 centa¬ 
vos por baile (y no hacían nada más que bailar). 
Luego venían las borracheras, las prostitutas y 
las partidas de cartas en las que perdían el dine¬ 
ro que les quedaba. En ese momento podían 
empezar las peleas, o el cowboy se montaba en 
su caballo y galopaba por las calles disparando 
su revolver al aire, lo que asustaba a los ciu¬ 
dadanos. 


Ley y Orden 

La afluencia de ganado y, por tanto, de dinero 
fresco, hizo crecer Abilene con nuevos edifi¬ 
cios, entre ellos el famoso hotel de tres pisos 
"Drovers Coltage” (que luego fue demolido y 
trasladado a Ellsworth), el lugar de alojamien¬ 
to de los rancheros ricos, con 100 habitaciones, 
cuadras para 100 caballos y un patio para esta¬ 
cionar 50 vehículos. Para 1870, la ciudad con- 
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taha con 4 hoteles, 10 pensiones y 5 almacenes, 
además de un buen número de bares. Las vías 
del ferrocarril dividían la ciudad de Este a 
Oeste, marcando la categoría social de los 
ciudadanos en función de a que lado de la vía 
vivían. En Texas Street, la calle principal, esta¬ 
ban los bares y algunos establecimientos mer¬ 
cantiles, mientras al norte, en tristes chozas y 
barracones, se hallaban los burdeles. La mayo¬ 
ría de edificios eran de madera. Las calles esta¬ 
ban llenas de polvo en verano y de fango en 
otoño e invierno. El ruido del ganado mugien¬ 
do en los corrales durante el día era sustituido 
por el sonido de las borracheras, la música de 
los locales y los hombres peleando durante la 
noche. Los bares estaban abiertos todo el día, 
pero no cobraban vida hasta la noche. El más 
famoso era el Alamo' 1 , con un espejo que se 
extendía a lo largo de toda la barra y una serie- 
de cuadros que representaban desnudos vene¬ 
cianos del Renacimiento italiano. Ll juego tenía 
mucha importancia en este local, con una serie 
de mesas con tapetes verdes colocadas al lado 
de la puerta principal. Otros bares conocidos 
eran el "Gold Room", o el "Bulls Head Saloon", 
propiedad de Phil Coe y el pistolero y jugador 
Ben Thompson (ambos téjanos). 

Durante los dos primeros años no se hizo nada 
para controlar a los téjanos. Sin embargo, en 
1869 Abilene consiguió el status de ciudad de 
tercera clase con facultad de celebrar eleccio¬ 
nes. Las autoridades municipales exigieron 
licencias a los "saloons", vigilaron las casas de 
mala fama y controlaron los juegos de azar. 
También prohibieron llevar armas dentro de 
los límites de la ciudad, pero los agentes de la 
ley de la ciudad no eran los bastantes para 


hacerlo cumplir. Por esa época se inició la 
construcción del primer edificio de piedra de 
la ciudad: la cárcel. Esto no sentó bien a los 
téjanos, que desmantelaron el edificio mientras 
se estaba construyendo. Finalmente acabado, 
su primer huésped fue el cocinero negro de una 
conducción de ganado. Sus camaradas irrum¬ 
pieron a tiros en el edificio y lo liberaron. Para 
celebrar la victoria, los vaqueros pillaron una 
borrachera tremenda, entrando a caballo en 
bares y locales y disparando continuamente al 
aire. Los ciudadanos, furiosos, salieron a bus¬ 
car al cocinero negro y a sus amigos, y volvie¬ 
ron con unos cuantos detenidos, dispuestos a 
lincharlos. El problema es que los detenidos no 
sabían nada del tema, ya que pertenecían a otro 
grupo. Así que fueron puestos en libertad. Inci¬ 
dentes como éste convencieron a las au¬ 
toridades de Abilene de la necesidad de un 
comisario. 

El primer comisario de la ciudad fueThomas J. 
Smith, nacido en Nueva York. Medía 1,85 pesa¬ 
ba 80 kilos, y había sido boxeador profesional. 
De cabellos pelirrojos, nunca alzaba la voz, no 
bebía y frecuentaba la iglesia católica. Había 
empezado su carrera como policía en su ciudad 
natal, y antes de Abilene, ya había sido comi¬ 
sario en unas cuantas ciudades mineras. Empe¬ 
zó cobrando 150 dólares al mes, más otros dos 
por cada persona detenida y hallada culpable. 
Lo primero que hizo fue fijar un cartel en todos 
los "saloons" y lugares públicos que decía: "Las 
armas de juego deben ser entregadas al director del 
establecimiento". Cuando un cowboy le provocó 
para hacerle desenfundar su revólver, Smith le 
derribó de un puñetazo y le quitó la pistola. Esta 
actitud extrañó a los vaqueros, ya que los téja¬ 


nos estaban acostumbrados a dirimir sus pro¬ 
blemas a tiros (eso era lo correcto) y no a puñe¬ 
tazos. Cada vez que llegaba un nuevo equipo 
de vaqueros a la ciudad, Tom Smith visitaba el 
campamento y les dirigía el mismo discurso: 
"Muchachos, soy partidario de que cada cual haga lo 
que sabe mejor y que le parece más justo. Vosotros habéis 
aprendido a disparar y yo be aprendido a boxear. Vues¬ 
tro sentido del honor os impide disparar contra un hom¬ 
bre desarmado : el mío me permite boxear con cualquier 
hombre armado. Así está la cosa. Vosotros, haced mies- 
tro trabajo, a mime pagan por hacer el mío. Estoy segu¬ 
ro de que sois buenos chicos y ya veréis que yo tampoco 
soj malo". 

Smith consiguió progresos con el desarme de 
los vaqueros, pero se le dio peor controlando 
los tiroteos en la zona reservada de la ciudad 
en la que se hallaban las prostitutas. Estas se 
habían trasladado al sudoeste de la ciudad, en 
un lugar conocido como El Valle, la Isla del 
Diablo, Texas-Village o Beer-Garden. Había 
más de 100 prostitutas que no descansaban ni 
de día ni de noche, mientras el whisky corría 
sin cesar en las tabernas del barrio. Por cierto, 
en todas las ciudades del Oeste la entrada a 
bares y "saloons" estaba prohibida a las muje¬ 
res (aunque Elollywood nos muestre lo contra¬ 
rio). Las prostitutas estaban obligadas a per¬ 
manecer en casa todo el día, a excepción de 
dos horas diarias por la tarde (entre las 16 y las 
18 en Abilene). En septiembre de 1870 hubo 
un tiroteo en este barrio, el que participaron 
tres individuos. Uno resulto muerto, otro huyó 
y el tercero fue apresado. Los amigos del dete¬ 
nido convencieron a Smith de que se había tra¬ 
tado de una cuestión de honor que sólo con¬ 
cernía a los tres. Smith quiso liberar al 



















detenido, pero las autoridades municipales no 
le dejaron. Así que decidió meter a todas las 
prostitutas en el tren y echarlas de Abilene La 
popularidad del comisario cayó en picado, y 
no sólo entre los vaqueros, sino también entre 
muchos de los más "honrados' ciudadanos. El 
2 de noviembre de 1870 Tom Smith murió 
intentando hacer una detención. Todo el 
mundo elogió al muerto y se le hizo un fune¬ 
ral impresionante. Cuatro semanas más tarde 
volvían las prostitutas. 

Wild Bill 

Tardaron seis meses en encontrar un sustituto 
aceptable, hasta que el 15 de abril de 1871 
James Butler Hickok, más conocido como 
"Wild Bill", aceptó el cargo. Por esa época Abi¬ 
lene contaba con 500 habitantes, aunque en 
temporada ganadera eran hasta 7.000 personas 
las que dormían en hoteles, tiendas de campa¬ 
ña o simplemente al raso. Hickok estuvo 8 
meses como comisario de Abilene, en los que, 
a causa de la fama que le precedía, tuvo pocos 
problemas con los téjanos. El ayuntamiento 
aprovechó la presencia de 'Wild Bill” y le orde¬ 
naron arrestar vagabundos, cerrar salas de juego 
ilegales y controlar la prostitución. Como dato 
curioso, el comisario cobraba 50 centavos por 
cada perro al que disparase. Durante los ocho 
meses que Hickok ejerció de comisario, procu¬ 
ró en todo momento evitar altercados y derra¬ 
mamiento de sangre. Aunque no siempre lo 
consiguió. 

Sin embargo, parece que Hickok tenía algo 
personal contra Coe, dueño del "Bull's Head 
Saloon". En octubre de 1871 se produjo un 
tiroteo entre ambos, a las puertas del "Álamo", 
mientras Bcn Thompson estaba fuera de la ciu¬ 
dad. Hickok disparaba sobre Coe cuando oyó 
pasos a su espalda. Así que se giró y disparó... 
sobre su propio ayudante, quien murió en el 
acto. Coe agonizó durante tres días. Aquel 
tiroteo tuvo como consecuencia que muchos 
ganaderos téjanos dejaran de llevar su ganado 
a Abilene. Abel Head "Shangai" Picrcc desvió 
su ganado hacia Ellsworth, y muchos siguie¬ 
ron su ejemplo. 

Poco después el ayuntamiento decidió que Abi¬ 
lene ya había estado demasiado tiempo bajo los 
desmanes de los téjanos, así que decidieron que 
había llegado el momento de dejar el comercio 
ganadero. El 13 de diciembre de 1871 Hickok 
y sus ayudantes eran relevados de su cargo y 
Abilene dejaba de ser una ciudad ganadera y se 
dedicaba al cultivo de cereal, convirtiéndose la 
zona en el granero de América. 


Nuevas ciudades ganaderas 

La principal beneficiada de la salida de Abile¬ 
ne del sector ganadero fue la localidad de Ells¬ 
worth, que en 1871 ya había transportado gana¬ 
do en tren al Este. La ciudad había sido fundada 
en 1867, y tenía fama de violenta. En 1872 el 
Drover's Cottagc de Abilene fue desmantelado 
y reconstruido en esta ciudad, siendo el centro 
de atención junto con el Granel Central Hotel. 
Su gran orgullo era una acera de piedra. En los 
últimos meses de 1872 y los primeros de 1873 
la economía de la localidad creció de forma es 
pectacular. Los bares generaban grandes bene¬ 
ficios, aunque se convirtieron en foco de con¬ 
flictos. El primer tiroteo de la temporada 
ganadera ocurrió el 27 de julio de 1872, entre¬ 
dós ganaderos. En 1873 Ben Thompson fue a 
instalarse a Ellsworth, hasta que se vio implica¬ 
do en un tiroteo en el que su hermano Billy 
mató por error al sheriff Chauncey B Whitney. 
En esta localidad se daba un curioso caso de 
hipocresía. Desde 1869, sus habitantes com¬ 
praban las reses que estaban demasiado flacas 
o débiles por el viaje a unos 10 o 12 dólares la 
cabeza, las engordaban durante el invierno, y 
las vendían la temporada siguiente por 40 o 45 
dólares. Y eso no les impedía pronunciarse 
públicamente contra el comercio ganadero y 
los hombres de lejas. 

La ciudad de Newton sólo conoció una buena 
temporada ganadera, de julio de 1871 a 1872, 
pero ha pasado a la historia como la más vio¬ 
lenta de todas ellas. El 11 de agosto tuvo lugar 
el tiroteo más sangriento de las ciudades gana¬ 
deras. Todo empezó cuando Mike McCIuskie, 
responsable nocturno del orden, mató a un 
jugador tejano en duelo. Para enfriar el ambien¬ 
te, el policía abandonó la ciudad, a la que regre¬ 
só el 19 de agosto. Mientras estaba en un "dan 
cing", los amigos del muerto acabaron con él. 
Pero no contaron con Jim Riley, un adolescen¬ 
te de 18 años y aspecto enfermizo amigo del 
policía. Tras ver caer a su amigo, Riley, que 
nunca había amenazado a nadie, cerró la puer¬ 
ta del local y empezó a disparar. Nueve hom¬ 
bres cayeron, muertos o heridos, antes de que 
nadie pudiera reaccionar, entre ellos algunos 
que no tenían nada que ver con el asunto. Des¬ 
pués de esa noche, Riley desapareció y nunca 
nadie más volvió a saber de él. En sepliembrc- 
de 1871 los habitantes de Newton otorgaron el 
puesto de comisario a Buffalo Bill, que por 
entonces tenía 40 años. Durante el tiempo que 
estuvo en el cargo, mató o hirió a 15 hombres. 
Lino de ellos tenia 4 hermanos que querían ven¬ 
garle, pero él los sorprendió y los mató. Des¬ 
pués de eso, consideró que había demasiado 


plomo en el ambiente y se fue a crear el circo 
que le hizo famoso. 

Wichitta tuvo su temporada de gloria como ciu¬ 
dad ganadera entre 1873 y 1874. La ciudad era 
el centro de la Oficina de Asuntos Indios, y cen¬ 
tro comercial de las 5 tribus civilizadas. La vida 
nocturna se trasladaba a Dclano, en la otra ori¬ 
lla del río Arkansas. Los "dancings" más cono¬ 
cidos eran los de Rowdy Joe Lowe y John Bear. 
En la ciudad había un predicador que tocaba el 
violín de un "dancing" a otro, y al final de su 
actuación les lanzaba a los presentes un sermón 
sobre el fuego del infierno, para terminar invi¬ 
tando a los caballeros presentes (nunca a las 
empleadas del local, únicas mujeres en el local) 
a una misa en la sala de la escuela. La ciudad 
tenía además un café al aire libre, un music-hall, 
un grupo de guitarristas negros y dos iglesias. 
Fue en esta ciudad donde Wyatt Earp empezó 
a trabajar a favor de la ley, como ayudante de 
Mike Meagher. 

En junio de 1873, en un tiroteo entre soldados 
y téjanos en el "dancing" de John Bear, murie¬ 
ron dos soldados y una chica resultó herida A 
partir de entonces la gente prefirió el local de 
Joe Lowe. El tema se saldó cuando Bear irrum¬ 
pió con unos amigos y las armas en la mano en 
el local de Lowe. Ambos resultaron heridos en 
el tiroteo. Sin embargo, en esta ciudad tuvieron 
más acierto a la hora de controlar la violencia 
generada por los téjanos. El truco era bien sen¬ 
cillo: dejarles en paz y no sermonearles. Por 
extraño que suene, la cosa funcionó. 

Dodge City, la Babel del Oeste 

En 1873, llovió tanto en primavera que la cre¬ 
cida de los ríos cerró las rutas de transporte de 
ganado. Además, las conducciones que llega¬ 
ron a Newton y Wichitta se encontraron con 
los rebaños del año anterior, en mucho mejo¬ 
res condiciones que los suyos. A la espera de la 
llegada de los compradores, quebró la bolsa de 
Nueva York. El precio del ganado se hundió, y 
la mayoría de rancheros y bancos se arruinaron. 
En los 10 años siguientes el comercio ganade¬ 
ro careció de importancia en Wichitta, ya que 
los rancheros guardaban sus reses a la espera de 
que subiera el precio. A partir de 1 875 la eco 
nornía se recuperó y se reanudó el comercio, 
aunque su destino era ahora Hays City, Cald- 
well y Dodge City. 

Los ciudadanos de Dodge, después de haber 
aprendido la lección de Abilene, Ellsworth y 
Newton, intentaron mantener de buen prin¬ 
cipio la ley y el orden, aunque la mala prensa la 
acabó convirtiendo en un símbolo de la inmo- 



La (.omisión de Paz de Dodge Lity, 1 883. Detrás, derecho a izquierda, W.H. Hiirris, Luke Short, fíat Masterson y W.F. 
Petillon, campeón de comedores de Tartas de Dodge. Delante, CE. Bassell, Wyalt Earp, Al. F. Mclain y Neil Brotan. 


ralidad en el Oeste. De ella se decía que era un 
lugar "donde un hombre podía violar los Diez Manda¬ 
mientos durante la noche, morir en la silla de montar y 
ser enterrado al día siguiente". Sin embargo, esta ciu¬ 
dad podía presumir de los nombres de los poli¬ 
cías más célebres: Charlie Basset, Larry Deger, 
los hermanos Ed y Rarklay "Bat" Masterson, 
"Mysterious" Dave Mather, Pat Sughrue y Bill 
Tilghman. La prima asignada por las autorida¬ 
des por la captura de un sospechoso vivo fre¬ 
naba a los policías de gatillo rápido. En Dodge, 
además, el choque entre cowboys y ciudadanos 
no fue tan grande como en otras ciudades, ya 
que la mayoría de sus habitantes habían sido 
tramperos, cazadores de bisontes, soldados des¬ 
movilizados, conductores de carros, gente en 
definitiva acostumbrada las armas, que las con¬ 
sideraba más una herramienta que algo peli¬ 
groso. 

La ciudad estaba preparada para suministrar 
diversión a sus visitantes. Además de los bares, 
"dancings 1 ' y locales típicos de estas lugares, 
contaba con un teatro al que acudían actores 
del Este. Incluso se llegó a organizaren una oca¬ 
sión una corrida con toreros mejicanos. El 
juego, aunque oficialmente prohibido, estaba 
tolerado. Para estar dentro de la ley, se pagaba 
antes de jugar la multa correspondiente. Agen¬ 
tes de la ley como "Bat" Masterson y Wyatt Earp 
eran profesionales. De hecho, Masterson ganó 
en 1885 la copa de mejor jugador de la ciudad. 
Sólo a partir de I 888, cuando las conducciones 
de ganado escaseaban, se empezó realmente a 
perseguir el juego. En 1876 la ciudad, de ape¬ 
nas 1200 habitantes, ya contaba con 19 estable¬ 
cimientos con licencia para servir alcohol. Ade¬ 
más, todos los "dancings” y hoteles tenían su 
propio bar. El "Long Branch” era el local más 
conocido de la ciudad, abierto en 1873 por J. 
Peacock y Charles Basset, primer sheriff del 
condado de Ford. Otros bares conocidos eran 
el ' Alhambra Saloon", el "Alamo 1 ', el 'Oíd Horsc 
Saloon", el "Opera House Saloon", el "Junction” 
o el "Creen Fort Saloon". En temporada gana¬ 
dera estaban abiertos las 24 horas del día, y las 
mujeres podían entrar en ellos, aunque en los 
años 80 se restringió su presencia a partir de la 
medianoche. Se celebraban bailes de alta socie¬ 
dad, siendo los más destacados los de la Aso¬ 
ciación Parroquial, los bomberos y el Social 
LJnion Club. Aunque en 1880 se prohibió en 
toda Kansas el consumo de alcohol, en Dodge 
City se trató el tema como en el caso del juego: 
bastaba con pagar una multa mensual y se podía 
seguir vendiendo bebidas alcohólicas. 

Como ya hemos dicho antes, en esta ciudad se 
intentó imponer la ley y el orden desde el pri¬ 
mer momento. Y a pesar de su mala fama, se 


consiguió. Eso no quiere decir que no hubiera 
tiroteos y muertos, pero si que estos fueron 
menos numerosos que en las otras ciudades 
ganaderas. Lino de los más famosos fue en el 
que el jugador Frank Loving mató al carretero 
y bandido Levi Richardson, ocurrido el 5 de 
abril de 1879 en el "Long Branch". Otro tiro¬ 
teo curioso ocurrió en abril de 1881. James 
Masterson, comisario de Dodge, tuvo una riña 
con su socio A.J. Peacock a causa del barman 
de su "dancing", al que Masterson quería des¬ 
pedir, Jan violentas se pusieron las cosas que 
James telegrafió a su hermano "Bat", quien esta¬ 
ba en Nuevo Méjico y llegó a Dodge al día 
siguiente. Al ver llegar a "Bat" Masterson, Pea¬ 
cock y el barman desenfundaron y empezaron 
a disparar, resultando herido de dos disparos 
en el tiroteo posterior el barman. "Bat" Mas¬ 
terson fue encarcelado y condenado a 8 dóla¬ 
res de multa. Y no podemos olvidar las dife¬ 
rencias a causa de la prohibición del alcohol en 
el estado de Kansas, en 1880. En Dodge empe¬ 
zó el debate entre el "Clan", integrado por 
propietarios de bares, jugadores y sus partida¬ 
rios, y los "Reformadores" que se oponían a los 
licores, incluyendo algunos propietarios de 
bares preocupados por su imagen pública. L1 
alcalde de la ciudad en 1881, Webster, era 
reformador, así como su sucesor en 1883, 
Deger. Por aquel entonces, Luke Short, temible 
pistolero y jugador, se había asociado con 
W.H. Harris en el "Long Branch". Detuvieron 
a la cantante del bar y la acusaron de provoca¬ 
ción, al tiempo que el alcalde prohibía el piano 


en el establecimiento de Short y lo autorizaba 
en el ' Alamo", situado justo enfrente. Short se 
vio envuelto en un tiroteo con un policía local, 
en el que no hubo heridos, pero que supuso su 
expulsión de la ciudad. Se corrió la voz de que 
Short tenía problemas, y una serie de amigos 
suyos anunciaron que venían en su ayuda. La 
prensa empezó a especular con que pasaría si 
sus amigos (Wyatt Earp, "Bat" Masterson, Doc 
Holliday, Charlie Basset, Joe Lowe, Shotgun 
Collins...) aparecían por las calles de Dodge. 
Las autoridades de la ciudad capitularon cuan¬ 
do algunos de ellos llegaron a Dodge, y Luke 
y sus amigos se hicieron una foto apodada "La 
Comisión por la Paz en Dodge City". Poco 
después Short vendió su participación el negó 
ció y se marchó de la ciudad. 

Hacia 1881, coincidiendo con un período de 
sequía, la migración de los granjeros hacia el 
Oeste llegó hasta Dodge City. Llegaban me¬ 
nos reses a la ciudad, lo que hizo pensar a sus 
habitantes en cultivar trigo y criar ovejas para 
compensar la disminución de sus beneficios. 
Las alambradas en las parcelas de los colonos 
y la acción de las ovejas sobre los pastos difi¬ 
cultaron las posteriores conducciones de gana¬ 
do, reiniciadas en 1884. Kansas ahora tenía 
mucho ganado propio, y el ganado de Tejas 
traía enfermedades que lo diezmaban, así 
como dañaban el cultivo de cereales. En 1 885, 
una nueva legislación vetaba Kansas al gana¬ 
do de Tejas Se había acabado la edad dorada 
de los ganaderos. Ya no habrían más ciudades 
ganaderas. 




ABILENE 


DEADLANDS: ^ 
TIERRAS MUERTAS W 

En este número, en nuestra sección 
de módulos, te ofrecemos una 
aventura introductoria para Tierras 
Muertas, que acaba en la ciudad de 
Abilene. Si quieres continuar tus 
aventuras en dicha ciudad, ahora te 
incluimos una ayuda de juego para 
explicarte como es esta localidad. 
Eso sí, la Abilene que vas a encon¬ 
trarte en Tierras Muertas poco tiene 
que ver con la Abilene histórica que 
te hemos descrito en el artículo 
anterior sobre las ciudades 
ganaderas. 

por Danniel A. Lentho 


ara empezar, el marco no tiene 
nada que ver con el marco his- 
/®. A tórico al que esrás acostum- 
V brado. Nos hallamos en 1876, 

► y la Guerra Civil continua, sin 
que ninguno de los dos bandos 
haya sido eapaz de imponerse o de 
obtener una ventaja decisiva sobre el 
otro. En estos momentos, la guerra se halla 
en una situación de "status quo", con los fren¬ 
tes firmemente fijados, y ninguno de los dos 
bandos tiene la fuerza suficiente para variar 
esta situación. Se sabe que el ejército del Sur 
está esperando que le suministren nuevas 
máquinas y vehículos para que Lee pueda 
atacar de nuevo Washington. Sin embargo, 
la mayor capacidad industrial del Norte hace 
suponer al general sudista que por muchos 
vehículos y armas nuevas que le suministren, 
el ejército yanqui le seguirá superando, y más 
si se limita a defenderse. Por eso está apre¬ 
miando a los inventores para que se ganen el 
sueldo y le suministren algo que el Norte no 
tenga. En el Norte, por su parte, la mayor 
capacidad industrial les permite estar muy 
tranquilos, defensivamente hablando, pero 
sus gobernantes han notado una caída de la 
moral de las tropas y una desgana de la 
población en general. Se están hartando de 
la guerra, y empiezan a pensar si no sería 
buena idea dejar a los sudistas en paz. Es un 
estado de ánimo transitorio, y que puede 
cambiar a la que los ejércitos del Norte 
obtengan algún éxito de importancia. Pero 
Lee también lo sabe y no piensa hacerle esc 
regalo al enemigo 


Kansas 

Al principio de la guerra el estado de Kansas se 
mostró indeciso hacia cual de los dos bandos 
decantarse. Y la guerra empezó sin ellos. El 
miedo a que la entrada de tropas en su territorio 
fuera considerado una provocación por parte 
de sus habitantes ha mantenido fuera de Kan 
sas a ambos ejércitos contendientes, deseosos 
de ganarse la adhesión de este estado por las 
buenas, además de que necesitaban las tropas 
en otros frentes. 

Y la situación inicial de indecisión se transformó 
en otra más mercantilista. A pesar de estar en 
guerra, no hay tantas diferencias entre Norte y 
Sur. Una historia común, la misma lengua y cul¬ 
tura. Es una guerra puramente política, que no 
ha hecho olvidar los lazos entre Norte y Sur. Y 
Kansas es un lugar a medio camino entre ambos 
bandos, el lugar ideal para encontrarse... y 
comerciar. 

La guerra consume muchos de los recursos de 
una nación. Y el Sur necesita hasta el último 
centavo para pagar a sus tropas e inventores. 
Tejas, además, está amenazada por las tropas 
mejicanas, deseosas de recuperar su antiguo 
territorio. Y el Sur no tiene tropas ni dinero 
disponible para proteger este estado. Así que 
sus ciudadanos también necesitan todo el 
dinero disponible para protegerse. En el 
Norte las cosas no están mucho mejor. La 
independización de los territorios de los 
indios de las praderas los ha cortado por la 
mitad, y los ha alejado de sus zonas de pas¬ 
tos, de las regiones donde criaban su ganado 
Así que para conseguir carne, nada mejor que 
comerciar con Tejas. El problemas es que 
están en guerra con el Sur, y Tejas pertenece 
al Sur. Por eso les beneficia que Kansas se 
mantenga neutral. 

En este momento de la guerra, vemos que a los 
dos bandos les va bien que Kansas se manten¬ 
ga al margen. Así que mantienen apartados sus 
ejércitos del estado. Como mucho, de vez en 
cuando entran algunos agentes de la Pinkerton 
o unos cuantos Texas Rangers persiguiendo 
algún criminal o alguna abominación. Lo que 
no evita que cada bando haya organizado en el 
estado su red secreta de partidarios, dispuestos 
a controlar el estado (aunque sin inclinarlo 
hacia su bando) y contrarrestar las acciones de 
los agentes enemigos. 

Abilene es el principal mercado ganadero del 
Estado y, por lo tanto, de toda América. Ha 



Grabado de Abilene donde se ven ¡as vías del tren y el Hotel Drovers (,ottaeje. 
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crecido bastante desde que Joseph McCoy 
convenció a los barones del ferrocarril de la 
necesidad de crear un gran mercado de gana¬ 
do en terreno neutral. De la ciudad parten dos 
ramales, uno hacia Chicago, el gran matadero 
del Norte, y otro hacia el Sur, a travos de los 
estados de Missouri, Arkansas y Mississippi. 
De las doce cabañas iniciales se ha pasado a 
una localidad con una calle principal (Texas 
Street) con 1 banco, 4 almacenes y 4 hoteles, 
además de 2 "saloons" con música ("El Alamo" 
y el "Bull's Head Saloon", ambos con un pia¬ 
nista), y unos cuantos bares más. El núcleo 
urbano lo integran unos 100 edificios, para una 
población de unas 500 personas. Dispersas por 
los alrededores hay un buen número de gran¬ 
jas y pequeños ranchos, que elevan la pobla¬ 
ción de Abilene hasta unas 1000 personas. Las 
vías dei tren parten la localidad en dos, de este 
a oeste delimitando también la clase social de 
sus habitantes. Texas Street se halla al norte de 
las vías, y es en esta zona donde habitan las 
gentes de mayor posición social, mientras al 
sur de las vías se hallan las gentes de menores 
recursos. Al sudoeste de la localidad se halla el 
Texas-Village, el barrio donde viven las pros¬ 
titutas. Al sudeste se hallan los corrales para el 
ganado. 

La vida en Abilene 

L.a ciudad tiene dos temporadas. Desde junio 
hasta octubre hierve de actividad. Está en plena 
temporada ganadera. Las primeras reses, salidas 
de Texas durante la primavera, empiezan a lle¬ 
narlos corrales a principios del verano, y sigue 
llegando ganado hasta bien entrado el otoño, 
cuando el mal tiempo hace muy difícil guiar el 
ganado hasta Kansas. 

Los compradores de ganado y comerciantes 
en general llegan a la ciudad a finales de la pri¬ 
mavera. Se alojan en los hoteles de Texas Stre¬ 
et y hacen sus primeros contactos con agen¬ 
tes del ferrocarril y rancheros que se han 
avanzado a sus reses en los elegantes "saloons" 
de la calle principal. Luego, cierran sus tratos 
en torno a unas cuantas botellas de whisky, 
para acabar su fiesta en el Texas-Village. La lie 
gada de estos hombres adinerados provoca la 
llegada de los jugadores, dispuestos a desplu¬ 
mar a unos hombres aburridos a la espera de 
la llegada de las reses. Una vez se han cerra¬ 
do los tratos y el dinero ha cambiado de 
manos, los jugadores cambian de víctimas, y 
se dedican a los rancheros que han vendido 
sus reses y los cowboys que han cobrado su 
paga. Sin embargo, estos son más peligrosos. 


No son hombres civilizados y aburridos que 
quieren pasar el tiempo, son personas que se 
han pasado mucho tiempo sobre el caballo, 
trabajando duro y pasando muchas penalida¬ 
des, y que ahora quieren divertirse. Son gente 
que no soporta que se les engañe y que, con 
unas copas de más, es posible que incluso no 
soporten perder. 

La llegada de los cowboys se nota por el ruido. 
Del silencio invernal se pasa a! bullicio y jaleo 
constante durante la temporada ganadera. Son 
constantes los gritos y risas, las galopadas por 
la ciudad, el sonido de los tiros y las peleas, a 
lo largo de las 24 horas del día. Los bares están 
abiertos las 24 horas, y muchos están llenos al 
menos 16 de esas 24 horas. El Texas-Village, 
deshabitado prácticamente en invierno, es la 
zona más animada de la ciudad. 

Cuando acaba la temporada ganadera, muchos 
de los habitantes de la ciudad marchan a bus¬ 
car dinero en otros lugares. La ciudad queda 
medio desierta y silenciosa... hasta el verano 
siguiente. 

Personajes distinguidos 
de la ciudad 

La ciudad es manejada en su totalidad por tres 
personas, que se han puesto de acuerdo para 
ello. Uno es el banquero, Henry Gatewood, 
que se ha hecho con buena parte de las pro¬ 
piedades de la ciudad y de las tierras colin¬ 
dantes gracias a los embargos por los présta¬ 
mos no devueltos. De hecho, es el principal 
terrateniente de la zona. Otro es el alcalde, 
TheodoreJ. Henry, propietario de los corra¬ 
les donde se guarda el ganado, y que contro 
la la celebración de las subastas de ganado, y 
el tercero es el agente del ferrocarril Brian 
Barshee, que controla el transporte del gana¬ 


do. Estas tres personas son las que tienen la 
última palabra en la mayoría de negocios que 
se hacen en Abilene. 

El equilibrio de poder reinante en la ciudad 
se ha roto con la llegada de Jeff Surrett, un 
jugador de ventaja (o sea, un tramposo) y 
chantajista que ha abierto un local en el Texas 
Village. Luce un fino bigote, y siempre va ves¬ 
tido elegantemente y de lo más acicalado. Por 
el momento, ha conseguido hacerse con algu¬ 
nos de los ranchos que ambicionaba Gatewo¬ 
od, y está presionando al agente Barshee con 
explicarle a su compañía, la Sant Louis Mid¬ 
land Railway Company, algunos negocios 
poco claros sobre cobro de comisiones no 
declaradas Contra el alcalde está utilizando 
los encantos de la principal estrella de su 
local, la cantante Ruby Gilman. Por supues¬ 
to, ninguno de los tres socios sabe que Surret 
los presiona a los tres, sino que piensa que es 
el único en estar bajo presión. Así, Surrett ha 
conseguido eliminar la amenaza de la ley y el 
orden en Abilene, al conseguir que nombra¬ 
rán comisario al cobarde, inepto, inmenso y 
obeso Link Appleyard, un hombre incapaz de 
pensar en nada más que en llenar su estóma¬ 
go con inmensos bistecs. El jugador, además, 
se ha traído consigo un grupo de forajidos que 
en los últimos meses han asaltado un buen 
número de conducciones de ganado, matan¬ 
do a todos sus integrantes y robándoles el ga¬ 
nado. Este ganado es transportado luego hasta 
el Rancho Notorius, ganado por Surrett en 
una partida, donde las reses son marcadas de 
nuevo y luego llevadas a Abilene para ser ven¬ 
didas (en el módulo que te ofrecemos en este 
número de Tierras Muertas, los PJs son asal¬ 
tados al final por un grupo de bandidos, que 
si el máster quiere, pueden pertenecer a esta 
banda). La cabeza visible de la banda es Nelse 
McLeod, un peligroso pistolero con una cica- 













triz que le recorre de arriba a abajo la mejilla 
izquierda. 

La prensa está representada por Dutton Pea- 
body, fundador, editor, director y redactor del 
"Abilene Star", un pequeño diario desde el 
que denuncia los abusos del ferrocarril sobre 
los pequeños ganaderos, así como la corrup 
ción y el clima de violencia que reina en la 
ciudad. Ha iniciado una campaña por su 
cuenta para conseguir un verdadero repre¬ 
sentante de la ley, y no la burla que tienen 
ahora. Por lo demás, es un hombre de media¬ 
na edad, no demasiado alto, y un bebedor de 
mucho cuidado, aunque ha conseguido limi¬ 
tar sus excesos alcohólicos a los sábados por 
la noche. 

El grupo de los pequeños rancheros está li¬ 
derado por Kevin McDonald, un hombre de 
lo más terco que hasta ahora ha conseguido 
ir pagando puntualmente al banco, y que lleva 
mucho tiempo rechazando las ofertas de com¬ 
pra de Gatewood. Sus tierras tienen abun¬ 
dante agua, y se hallan cerca del pueblo, lo 
que las convierte en ideales para ampliar en 
ellas los corrales de la ciudad. 

La ciudad no tiene iglesia ni predicador, pero 
se celebran oficios religiosos, cuando el buen 
tiempo lo permite, en una explanada en las 
afueras de la ciudad. Los servicios están a 
cargo de algún predicador ambulante que pasa 
por la ciudad o por religiosos de alguna loca¬ 
lidad cercana. A veces se celebran oficios a 
cargo de Georgc Grubb, un predicador de 
aspecto ruin que se gana la vida como sanador 
o curandero (cura por imposición de manos), 


aficionado a la bebida, y que frecuenta los bur 
deles del Texas Village (para llevar la palabra 
de Dios a los pecadores, según él). Sobra decir 
que no acude demasiada gente. El médico de 
la localidad es el doctor Joseph Erail, muy 
hábil con el revólver (por un pasado como 
jugador y pistolero que la gente de Abilene no 
conoce), quien empieza a hartarse del clima 
de violencia y delincuencia de Abilene y se 
está planteando tomar cartas en el asunto. 
Tiene su consulta en el Texas Village, ya que 
de allí es de donde vienen la mayoría de los 
pacientes de la ciudad (sobredosis masivas de 
alcohol, enfermedades venéreas, indigestiones 
de plomo,...). 

Locales de interés 

La afluencia de ganado y, por tanto, de dinero 
fresco, ha hecho aparecer en Abilene nuevos 
edificios. El más famoso es el hotel de tres 
pisos "Drover's Cottage”, el lugar de aloja¬ 
miento de los rancheros ricos, con 100 habi¬ 
taciones, cuadras para 100 caballos y un patio 
para estacionar 50 vehículos. La ciudad con¬ 
taba con 3 hoteles más, mucho más modestos 
que el anterior, 10 pensiones y 5 almacenes, 
además de un buen número de bares (eso que 
no falte). Como ya hemos dicho antes, las vías 
del tren cruzan Abilene de Este a Oeste, esta¬ 
bleciéndose la categoría social de los ciu¬ 
dadanos en función de a que lado de la vía 
viven. En Texas Street, la calle principal, pode¬ 
mos hallar un buen número de bares y algunos 


establecimientos mercantiles, así como los 
hoteles y los locales de juego más lujosos Al 
norte, en tristes chozas y barracones, se hallan 
los burdeles, tabernas de mala muerte y tugu¬ 
rios de tramposos. 

El más famoso de los bares es el ''Álamo”, en 
Texas Street. Tiene un espejo que se extiende 
a lo largo de toda la barra, además de cuadros 
que representan desnudos venecianos del 
Renacimiento italiano. Estos cuadros atraen a 
un buen número de visitantes (masculinos, por 
supuestos), y son capaces de calentar las men¬ 
tes de los vaqueros después de una dura con¬ 
ducción de ganado (lo que les aumenta la sed 
y redunda en beneficio del local). El juego 
tiene mucha importancia en este local, con una 
serie de mesas con tapetes verdes colocadas al 
lado de la puerta principal. Otros bares cono¬ 
cidos son el "Gold Room", o el "Bull's Head 
Saloon", famoso por la cabeza de toro que hay 
en su interior. 

F.n el Texas Village tenemos el "Club Social 
Cheyenne", una elegante y aristocrática man¬ 
sión que ahora alberga el burdel más distin¬ 
guido de la ciudad (y quizás de toda (Cansas). 
Las 10 chicas que trabajan en él son de lo mejor 
de la profesión (y también de lo más caro). Es 
un local muy exclusivo, con un buen servicio 
de seguridad y que restringe la entrada a borra¬ 
chos y personas consideradas indeseables por 
los porteros (con un criterio muy subjetivo, a 
veces). En este mismo barrio tenemos el 
"Chuck-A-Luck", un gran local con mesas de 
juego y escenario para actuaciones. Es el local 
propiedad de jeff Surrett, y su principal carac¬ 
terística es una ruleta vertical ( al estilo de "La 
Ruleta de la Fortuna y puesta de pie, no sobre 
una mesa) que da nombre al local. Apostando 
en ella se puede ganar una fortuna, pero es muy 
difícil (sobre todo teniendo en cuenta que está 
trucada). Está abarrotado a todas horas. La 
música la pone una orquesta de músicos negros 
que Surrett se ha traído de Nueva Orleans. Dis¬ 
pone de un cuarto en la parte trasera en la que 
Surrett monta sus partidas privadas de poker, 
en las que suele desplumar a algún incauto con 
la ayuda de sus compinches (incluyendo a 
Ruby, muy hábil para distraer a los "primos ", 
mirarles las cartas, e incluso cambiárselas si 
hace falta). Por supuesto, el local dispone de 
unos cuantos matones para guardar el orden en 
su interior. Estos dos lujosos edificios son la 
excepción en el Texas Village. El resto de cons¬ 
trucciones son desvencijados y polvorientos 
barracones, llenos de goteras, o grandes tien¬ 
das de campaña, muchas sin tablas para el suelo 
(con lo cual cuando llueve su interior se trans¬ 
forma en un barrizal). 



Abilene en i S79, cuando ya no era una ciudad ganadera. 
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CÓMO UTILIZAR CONTRA LA SOMBRA 
(O COMO MEZCLAR SA COIS! OsP ) 


SATM O 


a verdad es que el propósito de 
I Contra la Sombra es doble: por un 
I lado, pretende completar un 
' poco todas las cartas aparecidas 
con anterioridad (tanto de Mago 
HF como de i ispearo del Anillo ), y pul 
otro lado, pretende igualar un poco los 
duelos entre un jugador de cada tipo. 
Cualquiera que haya jugado un poco como 
Espectro del Anillo será consciente de que el 
ritmo de adquisición de puntos de victoria de un 
Espectro del Anillo es mucho más lento que el 
de un Mago, y eso es algo que se intenta subsa¬ 
nar (o, al menos, equilibrar) en Contra la Sombra. 


Los acontecimientos se precipitan. 
Cuando todavía no habéis digerido 
la aparición de El ojo sin Párpado , 
está a punto de salir al mercado la 
primera expansión para OsP, aunque 
Contra la Sombra contiene cartas 
para jugar tanto siendo un Mago 
como siendo un Espectro del Anillo. 
Vamos, pues, a echarle un vistazo a 
las características más atractivas de 
esta ampliación. 


Dobles versiones 


muy inferior a las de un jugador Mago (así 
como un Mago tiene varias facciones que valen 
6, 5 y 4 puntos, el Espectro del Anillo sólo tiene 
un par que valen 4 ó 5, y lo mismo se puede 
decir de los objetos). Incluso en el caso en que 
se dedicase a reunir todas las facciones posibles 
en un mismo lugar, un jugador Espectro del 
Anillo lo tendría muy difícil para igualar el 
ritmo de adquisición al de un mago. Por otro 
lado, el área en la que un Espectro del Anillo 
puede moverse con relativa comodidad para 
reunir puntos de victoria es mucho más re¬ 
ducida que la de un Mago. En cuanto un Espec¬ 
tro del Anillo abandona la zona de Mordor y 
periferias, se las ve y se las desea para poder 
moverse con libertad. Por su parte, un jugador 
Mago puede desplazarse hasta lugares "relati¬ 
vamente’’ tranquilos para desarrollar su estrate¬ 
gia de adquisición de puntos de victoria con 
cierta tranquilidad. 

Ambos problemas se han intentado subsanar en 
Contra la Sombra. Se han incluido algunas cartas 
más que proporcionen un buen número de pun¬ 
tos de victoria (por ejemplo, el Látigo de Fuego, o 
un aliado poderoso como El Balrog, e incluso la 
aparición de más facciones de dragones "des¬ 
piertos’', que valen sus buenos puntillos de vic¬ 
toria). Pero no se han limitado a aumentar el 
número de puntos de victoria de las cartas, sino 
que han incluido en la expansión una serie de 
nuevas cartas de recursos que ofrecen un mayor 
grado de versatilidad a las barajas de Espectros 
del Anillo, que basta ahora debían dedicarse a 
poco más que reunir facciones de poca monta 
en un grupo de regiones muy concreto. La apa- 


E1 primero de los propósitos que cumplen las 
cartas de Contra la Sombra es fácil de explicar. 
Dentro de esta ampliación se incluyen todas las 
cartas (o una buena parte de ellas) que hasta 
ahora habían aparecido en una versión (de héroe 
o de servidor) pero no en la otra. Así, y por 
poner solo unos pocos ejemplos, ahora ya pode¬ 
mos contar con Rivendel, Lorien, Edhcllond y 
los Puertos Grises en versión de servidores (pues 
hasta ahora sólo existían en versión de héroe) o, 
por contra, ya podemos visitar con nuestra com¬ 
pañía de héroes la infame Cirith Gorgoror, que 
hasta ahora sólo había aparecido en versión para 
senadores. Sin embargo, no se han limitado a las 
cartas de lugares, sino que también han hecho 
extensivo esta intención a las cartas de recursos: 
así, también nos encontraremos con las "Grutas 
de las Montañas Nubladas", las "Grutas de las 
Montañas Blancas" y todos los demás co¬ 
rrespondientes a las cartas de movimiento a tra¬ 
vés de regiones de SA que permitían cruzar 
regiones no adyacentes como si así lo fueran (por 
ejemplo Montañas Nubladas, Río Anduin, etc.). 


por Galion el Prístino 


Potenciar a un jugador espectro del 
anillo 
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Como hemos comentado anteriormente, un 
jugador Espectro del Anillo reúne sus puntos de 
victoria a una velocidad muy inferiora !a de un 
jugador Mago. Hasta ahora, eso se debía prin¬ 
cipalmente a dos motivos: en primer lugar, la 
gran mayoría de cartas que otorgan puntos de 
victoria a un Espectro del Anillo tienen un valor 




rición de nuevas cartas que sólo puedes utilizar 
si eres Sauron (como El Gran Ojo, que permite 
cancelar una adversidad de suceso del oponen¬ 
te antes de ser jugada, Ojo (fue Nunca Duerme, que 
cancela el ataque de una adversidad-criatura, o 
Poderes Demasiado Oscuros y Terribles, que permite 
a casi cualquier personaje jugar una carta de 
magia de cualquier tipo), hace que esta opción 
sea ahora mucho más atractiva que antes. Toda¬ 
vía más, se han incluido otras cartas que per¬ 
miten plantearse diferentes estrategias a la hora 
de preparar un mazo de recursos, o incluso car¬ 
tas que nunca vienen mal, sea cual sea el tipo 
de tu baraja: Puerta Hendida (un recurso que eli¬ 
mina los ataques automáticos en un lugar y 
suma +2 a cualquier intento de influencia rea¬ 
lizado en dicho lugar) o Senescal Desleal (que 
impide la puesta en juego de facciones en un 
lugar) son un buen ejemplo de las primeras, y 
Cita Oscura (un suceso breve que te permite 
robar inmediatamente tres cartas) es un botón 
de las segundas. 

Miscelánea 

Pero todavía hay más cartas nuevas. Otro 
aspecto del juego al que se ha intentado dar un 
mayor énfasis es el combate entre una compa¬ 


ñía de héroes y una de servidores, y para ello se 
han introducido cartas que potencien a los per¬ 
sonajes ante tales conflictos Por ejemplo, Trai¬ 
cionar al Mayor Enemigo permite descartar a un 
héroe que se encuentre en el mismo lugar que 
uno de nuestros servidores (si se supera cierta 
tirada). Usa Tus Piernas (que permite tomar pri¬ 
sionero a un hobbiten lugar de herirlo cuando 
se ataca a su compañía) o Empujados por la Locu¬ 
ra (carta de magia que da +2 al Poder y -1 a la 
Resistencia de todos los personajes de la com¬ 
pañía contra un ataque de cualquier tipo) son 
buenos ejemplos de tales cartas. 

Finalmente, y aunque ya lo hemos mencionado 
más arriba, una puñado de cartas de la expan¬ 
sión están formadas por numerosas facciones, 
algunas de las cuales ya habían aparecido men¬ 
cionadas en OsP, y que en algunos casos le dan 
un 'ambiente" mucho mayor a la partida tal es 
el caso de los Enanos Mezquinos o de los propios 
Haradrim, famosísimo pueblo que llevaba tiem¬ 
po preguntándome por qué no había salido 
todavía en carta. Por cierto, hablando de dar 
“ambiente” a la partida, en la expansión tam¬ 
bién se incluyen algunos nuevos personajes, 
entre los que se encuentran los tres trolls más 
carismáticos y simpáticos de toda la obra Tol- 
kien: efectivamente, se trata de Tom, Berto y 
Guille. 


Conclusión 

No nos engañemos, Contra la Sombra es una 
expansión que, por encima de todo, pretende 
potenciar a un jugador Espectro del Anillo, y la 
cosa parece bastante lógica si se tiene en cuen¬ 
ta que, comparado con un jugador Mago, hasta 
ahora era bastante debilucho y lento. Con las 
nuevas cartas con más puntos de victoria (prin¬ 
cipalmente las de los dragones despiertos) y con 
los nuevos recursos introducidos en la expan¬ 
sión, puede que a partir de ahora los jugadores 
Magos no lo tengan tan fácil para ganar. Fl resto 
de cartas, que podríamos considerar de "relle¬ 
no”, vienen a completar, como ya hemos dicho 
la dualidad de versiones que toda carta debería 
tener. Y la verdad es que no vienen nada mal. 
Por ahora eso es todo. Me despido con la con¬ 
sabida lista de cartas de esta expansión, no sin 
antes anunciaros, para poneros todavía más lar¬ 
gos los dientes, que según las noticias que me 
llegan de Estados Unidos, se está comenzando 
a cocer otra expansión nueva: la Mano Blanca. 
Pero, como dicen, ésa es otra historia, de la cual 
os hablaré en el próximo número. Que Eru (o 
Sauron) guíe vuestro camino. 
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y no llevan se 



EL RINCÓN DEL ISTAR FRUSTRADO 


SATM + 

Un número más, aquí estamos de 
nuevo. Sabemos que los istari de 
todo el país andan sumidos en un 
mar de dudas cada vez más procelo¬ 
so. Desde aquí intentaremos 
solucionar todas las que podamos. 

por Galion el Prístino 



Hay que enfrentarse al ataque automáti- 
co de un lugar (fue huya sido girado, 
aunque sea para jugar un aliado? 

M Como norma general, cada vez 
• que la compañía "entra" en un 
Bv determinado lugar (es decir, cada 
vez que intenta poner en juego algu- 
na de las cartas que pueden ser jugadas 
en dicho lugar), debe enfrentarse a cual¬ 
quier ataque automático que pueda haber en 
dicho lugar, no importa si la carta se encuentra 
girada ya o no. Por lo tanto, si, por ejemplo, se 
intenta poner en juego a Gollum en La Puerta 
de los Trasgos después de haber jugado en el 
turno anterior un Bonito Anillo de Oro en ese 
mismo sitio (con lo cual el lugar ya estará gira¬ 
do), la compañía deberá volver a enfrentarse a 
los ataques automáticos del lugar. 


El Equilibrio de las Cosas, ¿afecta a todos los personajes 
o sólo a los del oponente? 

Todas las cartas de adversidades que se consi¬ 
deran "globales" (es decir, las ambientales, los 
Nazgül como sucesos permanentes y algunas 
más) y que afectan a un tipo de cartas afectan a 
todas las cartas de ese tipo que hay en juego, 
tanto las de un jugador como las de otro. Por lo 
tanto, El Equilibrio de las Cosas afecta a ambos 
jugadores, de igual manera que las Nubes poten¬ 
cian las adversidades de ambos jugadores, etc. 


En la fase de final de turno hay que descartarse o robar 
basta tener ocho cartas. ¿Hay que hacer una fase de final 
de turno para cada compañía o sólo una después de (fue 
se hayan movido todas las que lo fuesen a hacer? 

Existe una confusión bastante generalizada en 
torno a la cantidad de veces que se debe des¬ 
cartar y robar un jugador durante un turno. Al 
comenzar la fase de movimiento/adversidades, 
el jugador que mueve a sus compañías decide en 
qué orden las moverá. Mueve la primera y, des¬ 
pués de robar, se descarta hasta tener ocho car¬ 
tas o roba hasta completar su mano. Cuando 
mueve la segunda, vuelve a robar las cartas que 
desee según el itinerario y, una vez finalizado el 
movimiento, vuelve a descartar o robar hasta 
tener ocho carras. Y así sucesivamente con todas 
las compañías, incluidas las que no se van a 
mover, en cuyo caso no se robarán cartas y el 
jugador no tendrá que descartarse ni robar, aun¬ 
que puede que el oponente sí tenga que robar 
tras jugar adversidades generales. Lina vez fina¬ 
lizada la fase de movimiento/adversidades ten¬ 
drá lugar la fase de lugares. Y una vez finaliza¬ 
da ésta, tendrá lugar una única fase de final de 


turno en la que los jugadores robarán o se des¬ 
cartarán hasta tener ocho cartas. 

¿Se puede jugarla Furia de la Corona de Hierro en guar¬ 
dia, para aumentar un golpe de un ataque automático? 
Muy buena pregunta. Aunque no se indica en 
ningún sitio, nada parece impedir tan maliciosa 
maniobra. El único requisito que se deberá cum¬ 
plir será que el ataque del golpe modificado sea 
del tipo concreto que puede afectar la Furia de 
la Corona de Hierro. 

¿Puede ponerse enjuego un personaje si no hay suficiente 
influencia general libre pero, con su influencia, puede com¬ 
pensarlo tomando otro personaje como seguidor? Por ejem¬ 
plo, se puede poner en juego a Círdan en una compañía 
formada por Glorfindel , Boromir y Elladan (total de 
Mente 16 ). Se pasaría de i 6 a 24 , pero Elladan pasaría 
a ser seguidor de Círdan, reduciéndose a 20 el total de 
atributos de Mente. 

Una vez más, como regla general, la suma total 
de atributos de Mente durante la fase de orga¬ 
nización se contabiliza al final de la misma, es 
decir, se puede bajar un personaje aunque en 
ese momento se superen los 20 puntos de 
influencia general siempre que al final de la fase 
de organización, el límite de 20 no se vea supe¬ 
rado. La única excepción a esta regla es la com¬ 
pañía inicial de la partida, que nunca puede 
superar los 20 puntos de Mente aunque los per¬ 
sonajes se puedan controlar entre ellos mismos 
para ahorrar influencia. 

Si una compañía se queda parada en un lugar más de un 
turno, ¿cuál es sti itinerario, el último que siguió o el que 
indica la carta de lugar ? 

Cuando una compañía permanece todo un turno 
parada en un lugar, no tiene ningún itinerario. 
Eso significa que el oponente no puede jugar ad¬ 
versidades situadas en regiones, sino únicamen¬ 
te en el lugar en el que se encuentra la compañía. 

A propósito de la carta Los Nazgül Andan Sueltos, 
¿cuándo va a la pila de descartes El Rey Brujo si es gira¬ 
do para provocar el efecto que le es propio? ¿Cuando es 
girado o al finalizar su efecto (es decir, al final del turno? 
El Rey Brujo (y de hecho, todo los Nazgül) van 
a la pila de descartes en el momento en que son 
girados, aunque el efecto provocado por su acti¬ 
vación dure hasta el final del turno. Por lo tanto, 
si están en juego Los Nazgül Andan Sueltos, 
podrías coger El Rey Brujo de la pila de des¬ 
cartes al final del mismo turno en que lo has 
girado (o incluso en que lo has puesto en 
juego). 



EL TESORO perdido (tercera parte) 

EL TEMPLO DEL MAR MUERTO 


AQUELARRE £ 
ALMOGÁVERS W 

La saga liega a su fin. Ahora es cuan¬ 
do los personajes se encontrarán 
con una cruda y triste realidad. Des¬ 
pués de tan largo viajo, de tantas 
penurias, sabrán que lo que estaban 
buscando no es la Santa Cruz, sino 
un fabuloso tesoro. ¡Qué pena! 

por Enric Crau 


n el capítulo anterior dejamos a núes 
tros esforzados jugadores con un 
W £ ^ mapa, un medallón lleno de claves 
\ y la sugerencia de la presencia de 

la veracruz escondida en algún 
lugar de la zona. En este capítu- 
lo se supone que habrán llegado 
a las inmediaciones del Mar Muer¬ 
to cumpliendo su "divina" misión. 

Después de las múltiples peripecias que el Direc¬ 
tor de Juego haya tenido a bien prodigar, por fin 
han llegado a lo que parece ser el final de su 
viaje: el Mar Muerto. Delante suyo se extiende 
un paisaje desolado. Tierra yerma, escasos árbo¬ 
les de aspecto raquítico, y algunos arbustos arrai¬ 
gados al pobre suelo rocoso. El sol cae a plomo 
y el calor se desprende del reseco suelo hacien¬ 
do agobiante la simple tarea de permanecer de 
pie. A pocos metros de distancia, siguiendo una 
ligera caída del abrupto terreno, empieza la línea 
de mar que se eleva hasta tocar al cielo azul, allá 
en la lejana línea del horizonte. 

Los jugadores han llegado hasta allí siguiendo 
las instrucciones del mapa. Ni que decir tiene 
que la "precisión" de dicho mapa deja bastante 
que desear, be impone, pues, un reconocimien¬ 
to del terreno en la búsqueda de "algo’ relacio¬ 
nado con las claves escondidas en el medallón. 
Recordemos cuales eran-. 


Símbolo del mercurio (elemento agua) 

Símbolo del hierro (elemento tierra) 

Símbolo del cobre (elemento aire) 

Símbolo del azufre (elemento fuego) 

Símbolo del oro 



F.l primer símbolo, mercurio, tiene 
relación con el agua. En la zona indi¬ 
cada hay una pequeña laguna de agua 
salada de unos 100 metros de diáme¬ 
tro. Esta situada entre un risco eleva¬ 
do de unos 50 metros y la costa del 
Mar Muerto. Su profundidad aumen¬ 
ta progresivamente a medida que nos 
adentramos en el agua hasta llegar a 
cinco metros a la altura del risco. 
Cuando la marea sube, las aguas del 
Mar Muerto rellenan la laguna man¬ 
teniendo el nivel. O sea que este 
nivel oscila entre un máximo que 
coincide con la marea hasta un míni¬ 
mo por la tarde, después de todo el 
día de evaporación. En concreto, 
durante la tarde de un día de luna 


nueva (en un período de mareas bajas), se puede 
vislumbrar una entrada en el risco con una ti¬ 
rada sencilla de Descubrir. Para determinar 
cuanto falta para la luna nueva se tira un d20. El 
resultado son los días que faltan y también la 
paralización a la lirada. Además, la dificultad 
también depende de la hora del día: 1 por cada 
hora antes de las 6 de la tarde. 1.a tirada se puede 
repetir una vez cada hora para cada personaje. 
El primer problema de los jugadores es cómo 
llegar hasta allí. La solución más directa podría 
ser nadando. Pero hay que recordar que en esa 
época la habilidad de nadar no era algo tan 
habitual como ahora. Así que, a menos que un 
personaje lo tenga especificado entre sus habi¬ 
lidades, en principio hay que suponer que nadie 
sabe. La otra posibilidad es la de utilizar una 
barca Para ello habrían de pedirla o comprar¬ 
la en algún pueblo cercano (construirla está 
fuera de toda cuestión ya que no hay ningún 
árbol útil en varios kilómetros a la redonda). 

La comunidad judía 

Por lo que saben de la región, hay una pequeña 
comunidad judía a poca distancia siguiendo la 
costa hacia el norte. La otra población más cer¬ 
cana se encuentra a más de cien kilómetros. La 
comunidad está compuesta por unos 20 miem¬ 
bros (todos hombres) y es una especie de 
monasterio o lugar retirado para la meditación. 
Viven de la pesca (aunque pescar en el Mar 
Muerto es algo difícil), y del cultivo de peque 
ños huertos (y no digamos cultivar en un desier¬ 
to). Pero lo que realmente les mantiene vivos 
es el comercio de la sal que extraen de unas 
pequeñas salinas construidas hace cientos de 
años. Originalmente eran los guardianes de la 
entrada secreta pero con el tiempo se ha perdi¬ 
do ese conocimiento y actualmente sólo saben 
que la laguna "está prohibida o maldita" y que 
es mejor no acercarse a ella 
El problema para los jugadores es que el líder 
de la comunidad posee un antiguo cono¬ 
cimiento que se ha transmitido de jefe en jefe 
desde generaciones junto con el símbolo de su 
poder: una llave de hierro que lleva siempre col¬ 
gada al cuello de forma bien visible. El hecho 
de poseer este secreto es lo que convierte en 
jefe al aspirante. Por eso ningún jefe ha dicho 
nunca en que consiste ese secreto. El paso de 
los siglos y los defectos inherentes a la trans- 



MIEMBROS DEL COLECTIVO EREMITA 


ALMOCÁVERS 

DES: 12, AGI: 12, MEM: 12, ATE: 10, CON: 

15, VOL: 10, FOR: F, CRA: G, ASP: N, CAR: N 
Capacidad de daño: 14 
Profesión: Mercenario 
Armadura: 2/7 y escudo 

AQUELARRE 

FUE: 15, AGI: 12, HAB: 12, RES: 15, 

PER: 10, COM: 12, CUL:10 
Armas: Espada corta 50% 

Armadura: Escudo 40% 

Competencia: Esquivar: 60% 

misión oral (cuchicheada al oído) han transfor¬ 
mado las instrucciones respecto a no permitir el 
acceso a ningún no judío a la entrada del lago 
bajo pena de muerte hasta llegar a ser una espe¬ 
cie de oráculo según el cual todo aquél que atra¬ 
viese el lago estará maldito y será la perdición de- 
todos. Si los jugadores les piden una barca para 
poder atravesar la laguna, el líder de la comuni¬ 
dad se opondrá abiertamente alegando que eso 
constituiría un sacrilegio ya que ellos no son judí¬ 
os. Si los jugadores intentan tomar la barca por 
la fuerza, descubrirán con sorpresa que los pací¬ 
ficos eremitas son en realidad fieros guerreros 
bien armados (ver características). Lo mejor sería 
robar la barca con nocturnidad y alevosía. 


Más allá del lago salado 

Suponiendo que los jugadores consigan llegar 
hasta la entrada en el risco, verán que hay unos 
escalones labrados en la roca que ascienden 
ocultos a un observador externo, hasta llegar a 
una puerta de hierro practicada en la pared 
(oculta a toda visión externa por los escarpados 
del risco). Si se fijan en la cerradura se darán 
cuenta de que la llave que la abre debe ser la 
que lleva el jefe de la comunidad colgada al cue¬ 
llo. Todo intento de abrir la puerta por la fuer¬ 
za es inútil (aunque nada es imposible ya que a 
veces los jugadores pueden tener ideas inge¬ 
niosas y practicables). Intentar forzar la cerra¬ 
dura tiene una penalización de 20% a la tirada. 
Además hay un porcentaje igual al margen de 
fallo de que se rompa la ganzúa que se utilice. 
La otra opción es ir al pueblo otra vez para con¬ 
seguirla llave. En ese caso, el Director de Juego 
habría de tener en cuenta la posibilidad de que 
se haya dado la alarma en la comunidad si los 
jugadores robaron la barca. Si es así c intentan 
un pequeño asalto tipo comando para robarle 
la llave al jefe las cosas podrían resultar un tanto 
peligrosas. 

Pero no seamos pesimistas, confiemos en nues¬ 
tros valientes personajes y supongamos por un 
momento que han superado todas estas dificul¬ 
tades y lian abierto la puerta (que por cierto ha 


de estar algo atascada después de varios siglos 
por lo que precisará de un buen empujón). 
Recordemos que éste es el segundo símbolo: 
una puerta de hierro en una pared de piedra (el 
elemento tierra). Pasando a través de la puerta, 
los jugadores llegarán hasta una gruta amplia 
que desciende en suave rampa inclinada. La 
oscuridad es total y es necesario el uso de algún 
sistema de alumbrado. Hay que tener en cuen¬ 
ta que el aire está algo enrarecido por lo que la 
respiración se hace difícil, y más con las antor¬ 
chas encendidas. 

La gruta continúa durante 500 m de vueltas y 
revueltas, hasta llegar a una gran caverna. En 
ella habitan varios cientos de murciélagos que 
huirán en desbandada asustados por la luz. Esto 
provocará un verdadero vendaval que apagará 
las antorchas con una probabilidad del 75%. De 
esa caverna salen multitud de túneles. Para saber 
cuál es el bueno habrían de razonar de acuerdo 
con la siguiente clave, el aire. Si esperan a que 
el viento se aquiete después del vendaval pro¬ 
ducido por los murciélagos, verán que hay una 
pequeña corriente de aire que hace inclinar 
ligeramcnte la llama de la antorcha. Siguiendo 
esta guía escogerán el túnel adecuado. El túnel 
se bifurcará varias veces, pero podrán seguir 
siempre la indicación de la corriente de aire. De 
hecho cada vez es más fácil ya que la corriente- 
aumenta a medida que avanzan y, además, es 







GUARDIAS ARMADURA 


ALMOGÁVERS 

DES: 12, AGI: 12, MEM: - ATE: - CON:-, 
VOL: FOR: F 

Capacidad de daño: Especial 
Profesión: Competencias en armas 
como el Mercenario 
Armadura: 10/10 y escudo 

AQUELARRE 

FUE: 15, AGI: 12, HAB: 12, RES: , PER: -, 

COM: CUL: - 

Armas: Espada corta 50% 

Armadura Armadura completa PROT: 10 
RES: 300 y escudo 30% 

Competencias - 


cada vez más cálida hasta llegar a una tem¬ 
peratura de horno.. Hacia el final, la fuerza del 
aire es tan intensa que es imposible mantener 
ninguna antorcha encendida. Afortunadamen¬ 
te, dentro de la negrura más absoluta podrán 
percibir una suave luminosidad rojiza al fondo. 
Acercarse a esa luz es cada vez más costoso 
debido a la fuerte ventolera que pasa por el 
túnel, pero con esfuerzo es de suponer que 
nuestros aguerridos personajes llegarán a su 
objetivo. El túnel desemboca perpendicu¬ 
larmente en una inmensa gruta que cae a pico 
hacia las profundidades donde se puede obser¬ 
var claramente el característico color de la pie¬ 
dra fundida (al rojo vivo). Y, evidentemente, el 
calor proveniente de las profundidades que es 
insoportable. 


En la unión del túnel y la gruta hay un pe¬ 
queño saledizo o balcón que se prolonga en 
forma de cornisa adherida a las curvas de la 
pared de piedra. Este "camino" baja lentamente 
siguiendo las sinuosidades de la gruta. Parece 
la única vía o camino a seguir, pero es clara¬ 
mente peligrosa. Quizás hubo un día en que 
el acceso era más fácil pero ahora, debido pro¬ 
bablemente a la erosión del aire, el camino está 
parcialmente roto en algunos tramos mientras 
que en otros tiene una inclinación de difícil 
equilibrio. Los personajes han de pasar total¬ 
mente pegados a la pared y habrán de hacer 
una tirada de Agilidadx3 cada tramo de 100 
m. Fallarla significa hacer otra de Agilidadx4 
para intentar agarrarse o caer al abismo (el 
director de juego puede tener en cuenta boni¬ 
ficaciones a las tiradas si los personajes sugie¬ 
ren un método más seguro para bajar). El reco¬ 
rrido total es de 600 m. Corno el diámetro 
medio de la gruta es de 5 m y se bajan dos 
metros por cada vuelta, la bajada total en línea 
recta es de 80 m. 

Después de estos 80 m se llega a otro túnel en 
la roca donde finaliza la cornisa. El camino 
sigue por ahí, dejando atrás la gruta, que con¬ 
tinúa hacia abajo en una caída de unos 500 m. 
Avanzando a través de la roca llegarán hasta 
una ampliación del túnel que muestra algo 
increíble: la inmensa y majestuosa entrada de 
un templo de dimensiones colosales. 

El templo perdido 

En tiempos de la última 
rebelión de los judíos 
contra los romanos (allá 
por el año 66), un reduci¬ 
do grupo de sacerdotes 
encargados de preservar 
los tesoros del templo 
original decidió trasla¬ 
darlo a un sitio seguro. 
Después de muchas cavi¬ 
laciones, decidieron 
pedir ayuda a un conoci¬ 
do alquimista que vivía 
retirado en las orillas de 
Mar Muerto en busca del 
secreto de la vida eterna. 
F.ste escuchó su demanda 
y les comunicó que co¬ 
nocía un lugar secreto al 
que nadie podría tener 
acceso sin su permiso. 
Dicho lugar se hallaba 
bajo tierra y el acceso era 


la entrada al risco que ya conocemos. Allí 
construyeron con ayuda de las artes mágicas 
del alquimista, un gran templo destinado a pre¬ 
servar los tesoros y conocimientos ocultos de 
manos de los romanos. 

Así, establecieron una guardia permanente en 
el exterior que debía esperar la llegada de un 
alto dignatario del reino judío que se suponía 
que algún día volvería a existir. A él le condu¬ 
cirían hasta la entrada de la gruta y le darían la 
llave. El alquimista preparó un hechizo que le 
mantendría dormido hasta el día en que los 
judíos tuvieran de nuevo un reino propio. De 
esta manera les podría guiar en la obtención del 
antiguo saber. 

Pero el curso de la historia les fue adverso y los 
judíos permanecieron sin patria durante siglos 
y siglos. Los guardias de la superficie perdieron 
la noción de su función y el alquimista quedó 
atrapado en su sueño. 

A pesar de que han pasado más de 1000 años, 
la maquinaria mágica aún funciona, quizás con 
algunos fallos. En el templo, el suelo, las pare¬ 
des y las columnas son de mármol. El suelo 
está enlosado formando complicadas formas 
geométricas. En las paredes el mármol es de 
un tono más oscuro y en las columnas negro. 
También hay ribetes plateados que bordean el 
suelo a una distancia fija, siguiendo el contor¬ 
no de las aberturas de las puertas y portales. 
Las salas están iluminadas con una luz difusa 
aunque no se ve una fuente directa. Parece 
provenir del techo (que normalmente está a 5 
m de altura) pero no hay focos ni nada pare¬ 
cido o, al menos, no se ven. 

Recepción (sala 1): Hay un guardia en la puer¬ 
ta. Se trata de una especie de robot mágico 
hecho de una armadura metálica rellena de una 
substancia muy volátil. Esta substancia es un 
silfo (elemental del aire), encerrado allí mági¬ 
camente y con la orden de no dejar pasar a 
nadie que no pronuncie el saludo ritual judío. 
Hay que tener en cuenta que si la armadura se 
rompe en algún punto (el impacto atraviesa la 
protección), la sustancia volátil que compone 
el silfo se va perdiendo de forma gradual. Si sólo 
hay un agujero, se escapa completamente en 
cuatro turnos de combate, si hay dos en dos, 
etc. Cuando el silfo ha salido, la armadura cae 
al suelo como el objeto inerte que en realidad 
es. Hay otros cinco "guardias" de este tipo en 
la sala de guardia que acudirán rápidamente 
para ayudar a su compañero cuando se inicie el 
combate. Evidentemente estos seres no hablan 
y sólo actúan si alguien intenta acercarse a la 
puerta de entrada. Su única función es evitar la 
entrada o eliminar a todo aquel que permanez¬ 
ca en la sala 1. 








COLEM 



En la sala hay cuatro entradas. El portal Norte 
es por el que entran los personajes. En el Este 
hay una puerta que da a la Sala de Guardia, al 
Oeste hay otra puerta que da a la Sala de las 
Ofrendas y al Sur hay un gran portal abierto 
que da a la Sala Central. Este portal mide 5 
metros de altura y está bordeado por dos 
columnas en forma de árbol cuyas ramas se 
entrelazan en la parte superior. 

Sala de guardia (sala 2): Aquí se hallan aline¬ 
ados contra la pared, los otros cinco guardias. 
En el momento en que los personajes luchen 


contra el guardia de la entrada éstos abando¬ 
narán su posición de descanso para acudir al 
combate. 

Sala de las ofrendas (sala 3): Se trata de una 
pequeña sala llena de objetos sin importancia: 
cestas con monedas, frutos que ya se han con¬ 
vertido en polvo con el paso de los siglos, 
armas y armaduras totalmente oxidadas, etc. 
Sala Central (sala 4): Aquí el techo está a 10 
metros de altura. Hace bastante calor que pro¬ 
viene del centro de la sala donde hay un gran 
pozo circular. Si se asoma por la barandilla se 




Se le destruye de un solo golpe rom¬ 
piendo la mandíbula donde tiene la 
tablilla con la palabra de la vida. En 
Almogávers no le afectan las heridas 
normales 

almogAvers 

DES: 8, AGI: 8, MEM: 6, ATE: 6, 

CON: VOL: FOR: 4H, GRA: 2G, 

ASP: feo, CAR: N 
Capacidad de daño: 20 
En combate hace servir los puños: 
3/6/12 +8D6 
Armadura: 6/12 

AQUELARRE 

FUE: 40, AGI: 8, HAB: 8, RES: 40, PER: 6, 
COM: CUL: 6 

Armas: Puños 30% / Daño: 8D6 
Armadura: Piel de hierro. PROT: 8 RES: 
250 

Competencias: - 


ALQUIMISTA 


ALMOGÁVERS 

DES: 12, AGI: 10, MEM: 20, ATE: 20, CON: 8. 
VOL. 20, FOR: D, GRA: N, ASP: N, CAR: MN 
capacidad de daño: 8 
Profesión: Alquimista (Gran Maestro) 
Poderes: Electricidad, Control de cria¬ 
turas mágicas, Adivinación menor, Tele¬ 
quinesis, Telepatía, Viaje astral. 

AOUELARRE 

FUE: 8, AGI: 10, HAB: 12, RES: 8, PER: 20, 
COM: 20, CUL: 20 

Competencias: Alquimia 100%, Astrolo- 
gía 100%, Todos los conocimientos nor¬ 
males-. 80%, con. Mágico: 150% 

Hechizos: invulnerabilidad (nivel 4), Pro¬ 
tección Mágica (nivel 4), Arma irrompi¬ 
ble, Resistencia al frío y ai calor, Domi¬ 
nación, Arma invencible, Hablar 
mediante sueños, visión del futuro, 
sumisión. Transmutación de los meta¬ 
les, Conmoción, inmovilización, invoca¬ 
ción de Silfos, Ondinas, Igneos y Gno¬ 
mos, Elixir de vida. 


puede ver el mar de lava en el fondo. Hay seis 
grandes columnas distribuidas como si fueran 
los vértices de un hexágono alrededor del 
pozo (su función es la de extraer la energía del 
pozo de lava y utilizarla para el templo, cosas 
de alquimistas). Aparte del portal en la pared 
Norte por el que han entrado los personajes, 
hay dos más en la pared Este, otros dos en la 
Oeste y uno en la Sur. Los accesos de las pare¬ 
des Este y Oeste tienen puertas relativamente 
pequeñas (comparadas con la escala gigantes¬ 
ca de la sala), mientras que el de la pared Sur 
es del mismo estilo que la Norte. También 
abierto y con dos columnas en forma de árbol. 





Sala 5: En esta sala la temperatura es más agra¬ 
dable y hay una ligera corriente de aire o brisa. 
La luz es suave y verdosa y el techo es de un 
color azul claro, como queriendo imitar el 
cielo diurno. El suelo ya no es de mármol sino 
que está formado por senderos de gravilla y 
trozos acotados de tierra donde crecen algu¬ 
nas flores y arbustos. En el centro hay un gran 
árbol, de unos 3 metros de altura. Se trata de 
un árbol frutal pero las frutas no son identifi- 
'cables aunque se parecen a manzanas. Si 
alguien prueba alguna fruta perderá la memo¬ 
ria de forma temporal. Además se encontrará 
en un estado de felicidad y total despreocu¬ 
pación. Como efecto secundario no visible, el 
que coma esta fruta no envejecerá mientras 
siga comiendo de ella al menos una vez al año 
(la fruta se pudre normalmente una vez arran¬ 
cada del árbol). 

Sala 6: La temperatura es de 20 grados bajo 
cero y la luz es deslumbrante y claramente 
artilicial. Todo el mármol es blanco y parece 
como si el frío proviniera de el. Evidentemen¬ 
te el cambio térmico es muy importante por 
lo que los personajes que entren aquí han de 
hacer una tirada contra Constitución o Resis- 
tenciax2 o sufrir una penalización del 20% en 
todas sus acciones mientras permanezcan den¬ 
tro. En el centro hay un gran ataúd de hierro 
(en realidad es acero con una capa protectora 
contra el óxido). Hay una pequeña placa de 
vidrio a la altura de la cabeza. Si miran por ahí 
sólo verán hielo, a menos que pasen una tira¬ 
da de Descubrir a la mitad de porcentaje. 
Entonces podrán vislumbrar la cara de un 
hombre muy viejo. Si los personajes logran 
romper algo del ataúd (golpear produciendo 
un impacto de más de 20 puntos de fuerza), se 
activará el proceso de descongelación para 
volver a la vida al alquimista. También se acti¬ 
vará el Golem que hay en la sala 9, que ven¬ 
drá para atacar al intruso. El alquimista tarda¬ 
rá 10 minutos en despertarse y, en principio, 
su actitud no será hostil (a menos que el com¬ 
portamiento de los jugadores le obligue a ello) 
y parará al Golem. 

Sala 7: Al fondo de la sala hay una fuente con 
un pequeño estanque. La temperatura es agra¬ 
dable y los efectos visuales son del mismo tipo 
que en la sala 5 Si alguien bebe del agua, se 
curará de cualquier herida que tuviera. Pero, 
como contrapartida, los que beban no podrán 
hacer ningún acto violento (si les atacan sólo 
podrán parar o esquivar) durante todo el resto 
de! día. 

Sala 8.- Esta es la biblioteca. Todas las paredes, 
desde el piso hasta el techo, están cubiertas de 
estanterías. En ellas hay libros, rollos de per¬ 


gamino, tablillas, esquemas y dibujos, etc. Si 
alguien busca algo en ella se dará cuenta de 
que no siguen un orden aparente. Por lo tanto 
es inútil el buscar un libro en concreto. Si se 
confía en el azar hay un 5% de que el terna sea 
adecuado (a discreción del Director de Juego). 
En el suelo las losas forman un extraño dibujo 
geométrico. Si alguien lo estudia y falla una 
tirada de Voluntad o Inteligenciax3 quedará 
atrapado en una especie de trance hipnótico. 
Si se pasa la tirada sólo se notará un ligero ma¬ 
reo. En ese estado es posible comunicarse con 
el espíritu del alquimista si se pasa otra tirada 
de Voluntad o lnteligenciax2. Si esto sucede 
el alquimista le pedirá que le despierte y le 
indicará la forma de hacerlo. En agradeci¬ 
miento les permitirá llevarse algo del tesoro 
aparte de responder las preguntas que se le 
quieran hacer (dentro de sus posibilidades). Si 
se intenta despertar al que entre en trance de 
forma violenta, el personaje pasa a un estado 
de catatonía que dura 1 hora. 

Sala 9: En el centro de la misma hay una gran 
estatua (4 m de alto) de forma humanoide pero 
sin rasgos característicos. No tiene ojos ni ore¬ 
jas, carece de expresividad y posee una enor¬ 
me mandíbula que está siempre cerrada (ver 
ficha). La sala tiene cuatro salidas: el gran por¬ 
tal por el que acceden los personajes, los por 
tales más pequeños a izquierda y derecha que 
dan a las salas de los tesoros y el portal de 
acceso ai altar. Todos ellos carecen de puertas 
pero tienen su peculiaridad. 

El suelo del portal de acceso está preparado 
para ceder de forma casi imperceptible Para 
darse cuenta de ello hay que buscar trampas o 
algo parecido en la zona y pasar la tirada 
correspondiente. Si se pisa se activa la alarma 
que pone en funcionamiento al Golem. [3 fun¬ 
ción del mismo a partir de ese momento es 
destruirá los intrusos (a menos que lo pare el 
alquimista). 

Los accesos a las salas de los tesoros (salas 10 
y 11) están protegidos por descargas in¬ 
termitentes de rayos eléctricos (como si fue¬ 
ran relámpagos) claramente visibles. La difi¬ 
cultad para pasar a través es evidente pero se 
puede conseguir con una tirada de Saltar o 
Agilidad a mitad de porcentaje. Si se falla se 
recibe daño por valor de 6D6 y el personaje 
es repelido hacia fuera de forma que no entra 
en la sala. 

F.l acceso a la sala del altar (sala 12) tiene una 
cortina de color rojo en la entrada, de forma 
que no se ve su interior. I.a entrada no está 
protegida aparentemente por nada pero el que 
intente entrar habrá de superar una tirada de 
Voluntad o Inteligencia (el valor directo en 


%). Si se falla, el personaje no se decidirá a 
entrar arguyendo cualquier excusa (no se 
puede repetir la tirada). Este efecto está pro¬ 
ducido por una joya disimulada en lo alto del 
portal, entre las ramas del árbol que rodea la 
entrada. Si se coge o toca la joya con las 
manos desnudas se recibe una descarga eléc¬ 
trica que produce 4D6 de daño. Si se consigue 
desencajar de alguna forma la joya se podrá 
pasar sin problemas a la sala 12. 

Salas 10 y 11: Aquí se encuentra el tesoro del 
templo de Salomón. No especificaré el conte¬ 
nido pero es imposible sacarlo todo. Si alguien 
empieza a sacar de forma metódica el conte¬ 
nido, llega un momento en que se activa una 
alarma (un sensor que detecta la cantidad de 
oro presente en la sala) y todo el templo se 
autodestruye en 10 minutos. Se puede consi¬ 
derar que en cada turno de combate a partir 
de ese momento hay un 10% para cada per¬ 
sonaje de recibir un cascote o piedra del techo 
El daño es de 2D6 y puede ser esquivado con 
la correspondiente tirada. Dejamos a discre¬ 
ción del Director de Juego la cantidad de oro 
y riquezas que considere adecuada para su 
grupo de personajes. No hay que olvidar que 
también pueden haber objetos interesantes,- 
una espada con un filo que le permite hacer 
más daño, o equilibrada para dar una bonifi¬ 
cación al impacto, objetos mágicos, etc. 

Sala 12: Esta es una sala aparentemente senci¬ 
lla. Tras la cortina sólo se ve un altar encima 
del cual hay una pequeña tablilla de barro 
cocido. Si se acercan a la misma verán que hay 
unos símbolos grabados en la misma. Se trata 
de la Palabra de la Vida. Con ella, un estudio¬ 
so puede llegar a fabricar golems o dar vida a 
seres muertos. En principio no tiene ningún 
poder más que el conocimiento que da a su 
poseedor (si es que es capaz de utilizarlo). 
Coger la tablilla supone la autodestrucción del 
templo tal y como se ha mencionado antes. 

Fin de módulo y extras 

Si todo sale bien los personajes podrían salir 
enriquecidos de la aventura, si sale mal, 
bueno... quizás algo aplastados por las piedras 
del templo. Es de esperar que haya un poco de 
todo. Pero no nos olvidemos de nuestros 
extras: unos sicilianos feroces esperando a la 
salida del templo, unos sicarios árabes deseo¬ 
sos de interrogar a los antiguos compañeros’ 
de Ahmed y, como no, unos espías templarios 
a los que no les gusta ser timados Todo para 
uso y disfrute de nuestro bien amado Director 
de Juego. 


CAMINO DE ABILENE 


DEADLANDS: g 
TIERRAS MUERTAS W 


Esta es una aventura introductoria 
para Tierras Muertas, el juego del 
Espeluznante oeste. Y además es un 
homenaje a uno de los grandes 
títulos del western, Río Rojo, 
de Howard Hawks. 
Esperamos que os guste. 

por Daniel Alentó 


os PJs son contratados por Tom Dun- 
I son, un duro terrateniente irlandés, 

■ ^^k para formar parte de una partida 

1 de hombres que conducirá su 

ganado desde Texas hasta las ciu- 
dacles del Medio Oeste, conver- 
tidas en grandes mercados de 
ganado. Dada la situación de Gue¬ 
rra Civil eternizada en los Estados Unidos, 
estas ciudades han prosperado de una manera 
increíble, vendiendo ganado a las dos partes al 
estar situadas en territorio cuyo control se dis¬ 
putan los dos bandos. La situación se mantie¬ 
ne en una especie de "status quo" ya que nin¬ 
guno de los dos bandos se atreve a acabar con 
esta situación de falta de un claro dominio ante 
el miedo a que los ganaderos le corten el su¬ 
ministro. 

El destino elegido por Dunson para su ganado 
es Abilenc. en el estado de Kansas, y ciudad 
muy cerca de las fronteras del territorio de 
Norte y del Sur. El grupo partirá de San Anto¬ 
nio de Béjar, y seguirá una ruta paralela al Chis- 



holm Trail... atravesando territorio de la Con¬ 
federación Coyote. El viaje dura más o menos 
un mes, contratiempos aparte. 

El grupo de hombres que ha de 
conducir las 500 reses de gana¬ 
do lo componen, además de los 
5 o 6 PJs de turno, el patrón 
Tom Dunson, su capataz Nadi- 
ne Groot, un rudo escocés que 
sirvió en el ejército de su Majes¬ 
tad antes de emigrar a los Esta¬ 
dos Llnidos (bueno, hasta antes 
de la Guerra Civil).. Cherry 
Valance, pistolero contratado 
como guardaespaldas de Dun- 
son, el señor Smith (nadie sabe 
su nombre de pila), cocinero de 
la expedición, y 5 cowboys más. 
Los PJs han firmado por una 
paga de 3 dólares al día, a cobrar 
en cuanto el patrón venda el 
ganado. Si alguno abandona 
antes, no cobrará ni un centavo 
Si alguno es herido y no puede 
seguir, el patrón se comprome¬ 
te a enviarle su parte proporcio¬ 
nal. Y si alguno muere, su fami¬ 
lia recibirá el total de la paga 
como si hubiera llegado al final 
del viaje (de hecho, en un sen- 
Jobn Wayney Montcfomery Clift en Río Rojo (i948), de Howard Hawks. ti do poético, así ha sido). 


TOM DUNSON 


Este duro ranchero ha suoiao un ran¬ 
cho con sus propias manos. En el ran¬ 
cho está enterrada su mujer, que murió 
en el parto de su tercer hijo, y su hijo 
mayor. Le quedan como familia una hija 
qe 22 años y un hijo de 17, además de 
una tía sorda. Bueno, y ese escocés 
loco de Groot Tras años de penurias, ha 
conseguido juntar un rebaño lo bastan¬ 
te importante para venderlo. El proble¬ 
ma es que la Guerra Civil ha arruinado el 
mercado de Tejas, y sabe que obtendrá 
un mejor precio por él en Kansas. 

Observación 3D6, Perspicacia 2, Buscar 
2, Rastrear 3. 

Conocimientos 2D6, Conocimiento de 
Tejas 4, inglés 3, Castellano 2. 

Presencia 3D10. Manejo de Animales 4, 
Liderazgo 2, Amedrentar 2. 

Ingenio 2D4, Farolear 1, Burlarse 1. 
Espíritu 2D8, Redaños 4. 

Destreza 3D8, Pistola 2, Rifle 3, Látigo 3. 
Agilidad 3D6. Esquivar 2, Cabalgar 4. 
Fuerza 1D12. 

Reflejos 3D6. 

Vigor 2D8. 

inconvenientes: intolerante (respecto 
a indios), Obligación (familiar), Tozudo, 
ventajas: valiente, Lince , Más Suerte 
que un Tonto. 

Armas: Peacemaker, Winchester 73, 
Látigo. 


NADINE CROOT 


El escocés loco, como lo llama Dunson, 
se alistó muy joven al servicio del Ejér¬ 
cito de su Majestad, con el que estuvo 
en la India y el norte de Africa. Tras un 
delito de insubordinación en combate 
(que, por cierto, salvó la vida de todo 
su pelotón de una decisión tomada 
por un oficial incompetente), fue 
licenciado. Dejó Europa y se embarco 
hacia América. En Tejas trabó amistad 
con Dunson. Aunque su manera de 
dirigir al grupo le recuerda demasiado 
la actitud de aquel oficial- 

observación 2D4, Artillería 1. 
Conocimientos 3D6, Hindú 1, Egipcio 1, 
Medicina (general) 2. 

Presencia 1D6, Tocar Gaita 3. 
ingenio 2D8, Ridículo 4, Chapuzas 2. 
Espíritu 2D10, Redaños 3. 

Destreza 3D6, Rifle 4, Pistola 2. 

Agilidad 2D6, Esquivar 2. Pelea (Cuchi- 
ilo)3, Cabalgar 2. 

Fuerza 1D12. 

Reflejos 2D8. 

Vigor 2 DIO. 

inconvenientes: Grande (tamaño 7), 
Leal (a Dunson), Tacaño (es escocés, al 
fin y al cabo!. 

Ventajas: Don de Parlas, Recio, Tenaz 3. 
Armas: peacemaker, Winchester 73, 
Cuchillo Bowie. 







EL SEÑOR SMIT.H 


Lleva muchos años al servicio de Dun- 
son como cocinero, y en este tiempo 
aún no ha aprendido a cocinar, su espe¬ 
cialidad (y de hecho lo único que le 
queda mínimamente bien) son las judí¬ 
as con tocino, plato del que se hartarán 
los PJs. Siempre le acompaña Jeremías, 
un gato horrible y esmirriado, de muy 
mal carácter (como su amo). 

Observación 2D6. 

Conocimientos 2D4, Cocinar 1, Medici¬ 
na 3 (general). 

Presencia 1D4. 

ingenio 3D8, Juego 3, Bajos Fondos 2, 
Chapuza 3. 

Espíritu 1D6, Redaños 2. 

Destreza 2D6, Escopeta 2, Lanzar (sar¬ 
tenes y platos) 3. 

Agilidad 2D8, Esquivar 3, Conducir 
carro 3. 

Fuerza 3D6. 

Reflejos 2D8. 

Vigor 3D6. 

inconvenientes: Mal Hábito (hurgarse 
la nariz mientras cocina), Analfabeto. 
Ventajas: Sentido de la Orientación, 
Lince. 

Armas: Escopeta de dos cañones. 


CHERRY VALANCE 


Este peligroso pistolero ha sido con¬ 
tratado por Dunson como guardaes¬ 
paldas. Sin embargo, pertenece a una 
banda de ladrones de ganado y ha 
decidido que su patrón será su próxi¬ 
ma víctima. Es muy rápido, y muy pun¬ 
tilloso. Aceptará pocas bromas, y 
desenfundará a la menor ocasión que 
se le provoque, convencido de su des¬ 
treza con la pistola. 

Observación: 2D6, Perspicacia 2. 
Conocimientos 1D4. 

Presencia 2D6, Amedrentar 4. 
ingenio 2D8, supervivencia 3. 

Espíritu 3D6, Redaños 3. 

Destreza 2D10, Pistola 4, Abanicar 3, 
Cargar Rápido 2. 

Agilidad 2D6, Esquivar 2, cabalgar 3, 
Sigilo 2. 

Fuerza 2D8. 

Reflejos 3D12, Sacar Rápido 3. 

Vigor 2D6. 

Inconvenientes: Temerario, Sanguina¬ 
rio, Avaro, Vengativo. 

Ventajas: Ambidiestro, Valiente, La Voz 
(Amenazadora), La Mirada, Lince. 
Armas: 2 Peacemakers, 1 Pistola Army 
44,1 Winchester 73. 


A través de Tejas 

Los primeros días de viaje ya revelarán el carác¬ 
ter de Fom Dunson. Duro, terco como una 
muía, y empeñado en llegar cuanto antes a Abi- 
lene, sin importarle cuantos hombres se queden 


COWBOYS 


Cowboys 

Observación 1D6, Rastrean, 
conocimientos 1D6. 

Presencia 3D8, Manejo de Animales 3. 

Ingenio 2D6, Supervivencia 2, Chapuza 2. 

Espíritu 3D6, Redaños 3. 

Destreza 3D6, Pistola 2, Rifle 2. 

Agilidad 3D6, Esquivar 2, cabalgar 3, 

Lazo 3. 

Fuerza 3D6. 

Reflejos 3D6. 

Vigor 3D6. 

Armas-. Peacemaker, Carabina Spencer. 

en el camino. Le preocupa más la salud de sus 
’longhorns' 1 (vacas típicas de Tejas, así llamadas 
por la longitud de sus cuernos) que la de sus 
hombres. 

La jornada se iniciará al salir el sol. Los hom¬ 
bres se levantarán y desayunarán. Acto seguido 
empezarán a preparar el ganado para la marcha. 
Dos hombres se adelantarán a explorar, mien¬ 
tras el resto se ocupa de la conducción del gana¬ 
do. A mediodía se come, muchas veces sin 
parar, sobre el mismo caballo. A media tarde, 
más o menos, o en cuanto se encuentre un buen 
lugar para el ganado, se para, hse es el momen¬ 
to para que cada miembro del grupo cuide de 
sus caballos y tome algo de cena. Mientras el 
ganado está parado, tres cowboys (de entre los 
5 del grupo y los PJs) vigilarán que las reses no 
se inquieten. Se establecerán 3 turnos de 3 ho¬ 
ras para vigilar las vacas y dar descanso a los 3 
hombres que componen cada turno. 

El alto ritmo a que Dunson está llevando el 
ganado tiene a las reses tensas e inquietas. Están 
pasando mucha sed y los pozos no están en su 
mejor momento. El cuarto día los exploradores 
descubrirán que el agua del pozo en el que espe¬ 
raban parar ese día no es potable. Sin embargo, 
las reses tienen sed y cuando notan la humedad 
del agua, a unos escasos 500 metros, se lanzan 
hacia el pozo, un mero charco de agua estan¬ 
cada. Los miembros del grupo deberán impedir 
que beban las reses Para ello deberán superar 
una tirada de Manejar Animales Difícil (9) para 
apartar a los animales del agua y otra a Dificul¬ 
tad Delicada (7) para reagruparlos y conseguir 
que mantengan la marcha una vez pasado el 
pozo. En caso de fallo de cada una de las tira¬ 
das, se deberá superar una tirada de Cabalgara 
las mismas dificultades que la tirada fallada para 
que el ganado no se abalance contra la montu¬ 
ra y te tire al suelo. Por cada caída los PJs se 
apuntarán una herida (dos si han metido la pata 
en Cabalgar). Si quieres asustarlos, hazles tirar 
por Esquivar o Agilidad para ver si las reses les 
pasan por encima. Si algún PNJ falla las dos tira¬ 


das de Cabalgar habrá muerto (excepto Dun¬ 
son, Croot y Cherry Valance). El señor Smith 
no tirará por Cabalgar sino por Conducir 
Carro. Para saber cuantas reses se pierden, divi¬ 
de el número de reses entre los PJs y los 5 cow¬ 
boys del grupo. Esa es la parte de reses que le 
toca cuidar a cada uno. Por cada tirada fallada 
perderá iDlO reses. Las que pierda en el pozo 
son irrecuperables. De las que pierda en la 
segunda tirada se pueden recuperar lD6 vacas 
superando una tirada de Manejar Animales 
Razonable (5). Si alguien ha metido la pata en 
alguna de las tiradas de Manejar Animales ha 
perdido todas sus reses. Cuando el ganado pare, 
Dunson estará muy enfadado si ha perdido más 
de 40 reses. Y azotará con el látigo al cowboy 
o PJ que haya perdido más, como escarmiento 
público, a pesar de que Croot intentará disua¬ 
dirle de que no lo haga. Si alguien se le inten¬ 
ta oponer, que sepa que el patrón cuenta con el 
respaldo de Cherry Valance y, a regañadientes, 
de Groot. Demasiado para cualquier PNJ. Aun¬ 
que con los PJs nunca se sabe... 

Un par de días después el ganado sigue exci¬ 
tado y sediento. Y se ven nubes en el cielo. Lo 
malo es que las nubes presagian tormenta, pero 
no lluvia. Al anochecer el ganado estará más 
inquieto que nunca. Suenan truenos y caen 
rayos a lejos, aunque la tormenta cada vez se 
acerca más. Tras dos o tres días de tormenta 
eléctrica, en que los nervios de hombres y gana¬ 
do están al límite, pasa lo que tenía que pasar. 
Durante el segundo turno de guardia de la 
noche, un rayo cae muy cerca del ganado, y 
éste se espanta. Ha empezado la temida estam¬ 
pida. Se perderá aproximadamente una quinta 
parte del ganado restante. Porcada uno de los 
tres vigilantes que supere una tirada de Mane¬ 
jo de Animales Difícil (9) las pérdidas se redu¬ 
cirán un tercio. En caso de metedura de pata 
perderá el doble de las reses que debía perder. 
Si los tres lo consiguen, se habrá evitado la 
estampida, y el patrón les felicitará pública¬ 
mente y les prometerá una gratificación de 100 
dólares (a cada uno de ellos). Deberán superar 
además una tirada de Cabalgar a dificultad Deli¬ 
cada (7) para mantenerse sobre el caballo. Si 
falla algún PNJ morirá en la estampida. Si el que 
falla es un PJ, que tiro Agilidad Difícil (9) para 
subirse a un árbol o apartarse rápidamente del 
camino del ganado enloquecido, y si no la su¬ 
pera se apuntará dos heridas. Si mete la pata 
estará muerto. En caso de producirse la es¬ 
tampida, cada uno de los PJs y cowboys su¬ 
pervivientes deberán superar una tirada de 
Manejo de Animales Delicada (7) para recu¬ 
perar lDlO reses, o Razonable (5) para re¬ 
cuperar 1D6 (dependiendo del empeño que 






pongan en ello,- recuerda que el patrón está vigi¬ 
lando). Los cowboys elegirán dificultad Deli¬ 
cada (saben como las gasta el patrón). Los PJs 
deberán indicar la Dificultad de la tirada antes 
de lanzar los dados. Sólo se tendrá derecho a 
hacer una tirada. Si se pierden más de 50 reses 
Dunson volverá a estar muy enfadado y azota¬ 
rá de nuevo con el látigo a aquel que recuperó 
menos reses, por vago. De nuevo Groot le 
intentará disuadir, aunque, al igual que Cherry 
Valance, estará de su lado si alguien intenta 
disuadirle por la fuerza de que no lo haga. De 
nuevo es demasiado para los PNJs. 

La Confederación Coyote 

Después de dos semanas de duro viaje (más el 
tiempo de las paradas, si es que se produjo algu¬ 
na durante el camino) el grupo sale de Tejas y 
entra en los terrenos que los indios han recla¬ 
mado como suyos a la Confederación. F1 terre¬ 


no por el que los PJs transitan es tan seco como 
el que han dejado atrás, aunque más hacia el 
este parece que sea mucho más húmedo. Sin 
embargo, ir hacia allí supondría salirse de la ruta 
y perder un tiempo precioso. 

Una vez en territorio indio, Dunson destaca 
tres exploradores en lugar de dos. Con una tira¬ 
da de Buscar Difícil (9) los PJs verán algún 
pequeño desprendimiento de tierras o un refle¬ 
jo fugaz que delata que están siendo observa¬ 
dos. Si consiguen una Disparatada (11) verán 
fugazmente algún indio. A mediodía del segun¬ 
do día en territorio indio los exploradores verán 
dos indios a caballo, que van lentamente en 
dirección al grupo. No llevan más armas que sus 
tomahawks. No prestarán demasiada atención 
a los exploradores. Ni tampoco ningún interés 
por ocultarse. Una vez ante el grupo, levanta¬ 
rán la mano en señal de saludo. Desean 10 reses 
a cambio de poder pasar su territorio en paz. 
Pertenecen a la tribu de Charáse Ba (Hijo de 
Coyote), los apaches que viven en esta zona El 


patrón desenfundará y disparará so 
bre uno, al que matará de un tiro en 
la cabeza. El otro huirá (si los PJs o 
Cherry Valance no lo impiden). 
Dunson no está dispuesto a com¬ 
partir “estas reses i jut tanto esfuerzo me han 
costado con esa banda de piojosos y varjos 
salvajes". 

Segundos después, empiezan a 
sonar tambores de guerra, y de las 
colinas circundantes se elevan 
columnas de humo. El grupo parece 
estar rodeado. Dunson ordena 
seguir la marcha, y envía de nuevo 
a los exploradores por delante. El 
resto del día transcurre con relativa 
tranquilidad (a excepción de los 
nervios y la tensión de los PJs. que 
se saben vigilados). 

A mediodía del tercer día en terri¬ 
torio indio el grupo llega al río 
Cimarrón, que hay que atravesar. El 
problema es que baja algo crecido. 
A medio atravesar sufrirán un ataque de los apa¬ 
ches que los esperaban emboscados. Los PJs 
que superen una tirada de Buscar Delicada (7) 
no se verán sorprendidos por los 6 apaches que 
salen de la tierra (hoyos excavados) y empiezan 
a disparar sus flechas. Todo PJ o PNJ que se 
halle en el agua durante la emboscada deberá 
gastar su primera acción en superar una tirada 
de Cabalgar a dificultad Delicada (7) para man¬ 
tenerse en el caballo. Si falla no sufrirá daño, 
pero estará desmontado (tranquilos, el agua 
llega hasta el pecho, la anchura del río es de 
unos 5 metros y la corriente no es demasiado 
fuerte). Estos 6 apaches estarán al este del 
grupo. Por el oeste, con la corriente a favor, 
bajarán 10 apaches más a caballo, 3 de ellos con 
Rifles Winchester. Todos los indios llevan su 
Tomahawk, of course. El ganado evidentemente 
se alborotará y será difícil controlarlo. Para ello 
los miembros del grupo que vayan en la parte 
delantera del rebaño deberán gastar una acción 
en superar una tirada de Manejo de Animales 
Delicada (7). Los indios se retirarán en cuanto 
caigan 5 de ellos. 

Una vez cruzado el río, se habrán perdido 2D20 
reses (además de unas cuantas vidas humanas) 
que Dunson insistirá en ir a buscar. Si los PJs le 
convencen con un enfrentamiento de Conven¬ 
cer/Perspicacia o con un buen razonamiento del 
estilo "así los indios estarán ocupados en perseguir las 
reses perdidas y ganaremos algo de tiempo, e incluso qui¬ 
zás nos dejen en paz", desistirá de irlas a buscar Si 
no, se recuperarán 3D10 reses, pero el grupo 
sufrirá otro ataque de los indios, ahora más 


EXTRAS, ES DECIR, BANDIDOS, INDIOS Y COSAS POR EL ESTILO 


Extras, es decir, bandidos, indios y cosas por el estilo: 

Observación 2D6, Perspicacia 1, Rastrear 1 (3 los indios). 

Espíritu 3D6, Redaños 2. 

Destreza 3D6, Pistola 3, Rifle 3, Arco (sólo los indios) 3. 

Agilidad 3D6, Pelear 2, Tomahawk (sólo indios) 3, Esquivar 2, Cabalgar 2, Sigilo 1 (4 los 
indios). 

Fuerza 3D6. 

Reflejos 3D6. 

Vigor 3D6. 

Armas: Peacemaker y carabina Spencer los bandidos, tomahawk y arco los indios (aunque 
tal como se indica en algunos apartados de este módulo algunos de ellos lleven pistolas o 
rifles). 


numerosos. 



El territorio prohibido 

Al cuarto día de camino, dentro de los territo¬ 
rios de la Confederación Coyote, el grupo verá 
a lo lejos (medio día de camino) unos impresio¬ 
nantes riscos que se alzan desafiantes ante ellos 
Las hogueras de los apaches están tras ellos y 
a sus lados, pero no en los riscos de delante. Al 
anochecer estarán a apenas una hora de las 
montañas. 

Los exploradores encontrarán un paso al día 
siguiente para atravesarlas, un estrecho desfi¬ 
ladero en el que pocos hombres podrían con¬ 
tenerá todo un ejército durante bastante tiem¬ 
po. Un lugar ideal para una emboscada. Sin 
embargo, si exploran las alturas, verán que no 
hay indios en ellas. El camino está libre. Con 
una tirada de Buscar Razonable (5) verán unos 
signos a la entrada del desfiladero. Si alguno 
tiene conocimientos de apache, dirá que son 
algún tipo de advertencia o señal funeraria 
Quizás haya un cementerio apache al otro 
lado. Una tirada de Conocimientos Apaches 
(si alguno la tiene) a Dificultad Delicada (7) 
indicará que son una advertencia para no pasar 
al otro lado, donde moran los rondadores de la 
arena. Si alguien rastrea a la entrada del desfi¬ 
ladero, verá con una Dificultad 5 que hace 
tiempo que no pasa ganado por aquí. Si supe¬ 
ra una Dificultad 9 podrá precisar que hace lo 
menos medio año que no pasa otro rebaño por 
aquí. Cosa extraña tratándose de una ruta bas¬ 
tante transitada. Rastreando un poco más halla¬ 
rá signos de otras reses que 
fueron desviadas para bor¬ 
dear las montañas. 

Rodear las montañas 
supondría una semana o 
dos de más de viaje, y las 
reses quizás no lo resistirí¬ 
an, así que Dunson insisti¬ 
rá en pasar al otro lado. 

Además, Dunson dice que 
ya ha pasado antes por 
aquí. Mientras discuten 
por donde ir serán ataca¬ 
dos por los apaches (un 
grupo de unos 30 al galo¬ 
pe). Su única salvación será 
espolear los caballos, azu¬ 
zar las reses y lanzarse de 
cabeza hacia el paso. Serán 
perseguidos por los indios 
(8 con Winchester, resto 
con arcos) hasta la entrada 
del desfiladero, donde los 
apaches darán media vuel¬ 


Tras dos horas de un impresionante desfiladero, 
donde el calor es asfixiante, el silencio absolu¬ 
to, y no corre ni una pizca de aire, el grupo sal¬ 
drá al otro lado de las montañas, a una llanura 
desértica e inhóspita. La vegetación es bastan¬ 
te escasa. Un par de cactus y unos matorrales 
arrastrados por el viento. Durante la noche el 
silencio sólo es roto por las reses o los miem¬ 
bros de la partida. En este territorio no cantan 
chacales ni coyotes, y no se oye un sólo búho. 
Las reses están muy inquietas, y un par de reses 
son devoradas por un Ser del Desierto de tama¬ 
ño enorme. Aquellos que estén de guardia 
oirán el escándalo de los animales, pero no lle¬ 
garán a tiempo más que para encontrar restos 
de reses horriblemente destrozados, y un re¬ 
guero de sangre que se pierde en la arena (dale 
algo de suspense y dramatismo a la escena). 

Al día siguiente, a mediodía, se levanta una 
brisa de viento bastante fuerte, que arrastra 
matojos secos hacia las reses. Entre ellos hay 
camuflados 4 matonjos. Los matojos secos se 
enredarán con reses y caballos. Cuando alguno 
de los animales empiece a sufrir y los PJs y 
PNJs deban acudir a liberarlos de los matojos 
y matonjos, deberán superar una tirada de Bus¬ 
car Delicada para notar que el animal sangra 
más de lo normal, el matojo no está tan seco 
como parece, y además tiene boca. Por favor, 
hagan su tirada de Redaños, Los matonjos tie¬ 
nen mucha sed y no se retirarán hasta que se 
hayan saciado (o sea, hasta que los abatan a 
tiros). 


Por la noche, el rebaño volverá a sufrir el ata¬ 
que del Ser del Desierto que los ha seguido, 
pero ahora aquellos que estén de guardia (pre¬ 
feriblemente PJs), tras unos momentos de intri¬ 
ga y suspense, sí verán a la criatura mientras 
devora una res. Tirada de Redaños y vamos al 
lío. El bichito hace mucho que no prueba la 
carne humana, así que es posible que lance 
alguno de sus tentáculos de 6 metros de longi¬ 
tud hacia los guardianes con la sana intención 
de arrastrarlos hasta su boca y engullirlos. 
Como la criatura está enterrada en la arena y 
es difícil darle y más aún herirla, seremos bue¬ 
nos. Si consiguen inutilizarle un par de tentá¬ 
culos el bichito, poco acostumbrado a que se 
le resistan, se retirará (claro que si el Director 
de Juego tiene algún asunto personal con al¬ 
guno de los jugadores, o de nacimiento escogió 
como Inconveniente Sádico, puede prolongar 
el enfrentamiento tanto como guste). 

Al mediodía siguiente verán un cartel indica¬ 
dor, escrito en inglés, en el que se advierte a 
los viajeros de no seguir adelante en la di¬ 
rección de la que vienen los PJs, y se les indica 
una nueva ruta. Una tirada de Rastrear a Razo¬ 
nable (5) revelará rastros de gente que se ha 
desviado. 

Después de una semana, el grupo saldrá de 
Territorio Indio para entrar en el estado de 
Kansas. Dunson, después de las abominacio¬ 
nes vistas en Territorio Indio, parece algo con¬ 
fuso, y es mucho más transigente con los hom¬ 
bres. 



ta. 


Los ladrones de ganado 


La proximidad de Abilene (a menos de una 
semana de camino) parece alegrar a Tom Dun- 
son, que ya no se mostrará tan duro con los 
hombres. Reduce el número de exploradores a 
uno, y deja a los hombres dormir un poco más. 
Sin embargo, la tercera noche después de dejar 
atrás el Territorio Prohibido, el grupo recibirá 
la visita de una cuadrilla compuesta por tantos 
individuos como la suma de PJs y cowboys que 
aún sigan vivos más dos, todos vestidos a la 
manera tejana todos armados con Peacemaker 
y una carabina Spencer en la grupa del caballo. 
Pedirán algo de café, ya que llevan bastante 
tiempo cabalgando. Como es tradición, se les 
acogerá junto al fuego y se les dará de cenar. 
Preguntarán de donde viene el grupo y que tal 
les ha ido el viaje. Ellos, por su parte, vienen de 
Abilene, a donde han conducido un grupo de 
reses, y ahora se vuelven para Tejas. Si algún PJ 
consigue una tirada de Buscar Disparatada (11) 
creerá haber visto al cabecilla de los supuestos 
cowboys hacer una seña a Cherry Valance. Si 
alguno de los PJs observa detenidamente sus 
caballos, verá que están bastante frescos (como 
si hubieran estado por aquí cerca esperando), 
ninguno lleva útiles de cocina, y no hay ningu¬ 
no cargado con provisiones para el largo viaje 
(recuerda que los PJs no han pasado por ningún 
pueblo desde que salieron de Tejas). 

Cuando menos se lo esperen, y aprovechando 
que el cabecilla de los ladrones de ganado (sí, 



por si no lo habías adivinado son ladrones de 
ganado) preguntará por el patrón para pedirle 
trabajo, desenfundarán sus armas y empezarán 
a disparar. El cabecilla lo hará sobre Dunson, y 
sus 6 hombres sobre los supervivientes del 
grupo. Cherry Valance, para sorpresa de todos, 
también disparará sobre Dunson y luego sobre 
el resto del grupo. La realidad es que Cherry 
Valance se puso de acuerdo con esta banda de 
ladrones de ganado. Él se unió al grupo para 
vigilarlo y evitar que se desviara del Chisholm 
Trail, mientras el resto de bandidos les espera¬ 
ba cómodamente en Nansas. Su plan era dejar 
al grupo hacer el trabajo duro de conducir el 
ganado, para luego ellos hacerse con él y ven¬ 
derlo en Abilene. 

Los bandidos huirán sólo si caen Cherry Valan¬ 
ce y su cabecilla (el resto les tiene demasiado 
miedo a estos dos como para huir sin asegurar¬ 
se antes de que ellos no les perseguirán), ade¬ 
más de 3 más. Los PJs supervivientes, junto con 
los que queden del resto de miembros del 
grupo, deberán pasar el resto de la noche rea¬ 
grupando el ganado que se ha dispersado asus¬ 
tado por el tiroteo. 

conclusión 

El grupo es de suponer que siga su marcha 
hacia Abilene, para vender el ganado y acabar 
así el trabajo. Si Dunson o Groot (o ambos) 
han sobrevivido, venderán el ganado a .35$ por 


res, y pagarán a los miembros del grupo, tal 
como acordaron al partir. Les tocaría un mes 
de paga, es decir, 90$, pero a los que hallan lle¬ 
gado vivos les dará 150$ ("chicos, ya sí cjue hay 
de más, pero os los habéis ganado. Habéis demostrado 
tener pelotas"). 

Si no han sobrevivido ni el patrón ni Groot, la 
tarea de vender el ganado recaerá sobre los PJs. 
No estaría mal que se quedarán su parte y pen¬ 
saran en enviarle el resto a la íamilia del muer¬ 
to. Aunque es muy posible que se queden el 
dinero. Si es así, los PNJs supervivientes (si los 
hay) pedirán su parte, para luego denunciar a 
los PJs por robo. Si no hay más supervivientes 
que los PJs, la denuncia tardará algo más en lle¬ 
gar, pero la realizará la familia de Dunson. Por 
cierto, el precio de venta por res será de 25$ + 
5$ por cada Mejora obtenida en un enfrenta¬ 
miento de Convencer/Perspicacia (la del 
comprador, 3D6). 

Esta será también la ocasión de explicar sus 
aventurasen Territorio Prohibido. Con una tira¬ 
da exitosa de Narrar contra un Nivel de Terror 
de 2 (Dificultad Razonable) bajarán un grado 
el Nivel de Terror de Territorio Prohibido. Si 
además eliminaron a la mitad de los Matonjos 
y al Ser del Desierto, se reabrirá la ruta. 
Respecto a los puntos de recompensa cada PJ 
ganará 12, o 15 si se produjo estampida de reses 
en Tejas. Si se evitó la estampida gracias a las 
tiradas de los que las vigilaban, los PJs que estu¬ 
vieran vigilando se apuntan los tres puntos de 
recompensa adicionales. 






MISION LUNAR 


SUPERHÉROESINC. 0 

La Luna es un erial sin vida, en 
donde lo único que sucede es el 
impacto ocasional de algún que 
otro meteorito, donde las huellas 
de los doce hombres que han cami¬ 
nado por ella permanecerán inalte¬ 
rables hasta el fin de la eternidad, y 
esto es cierto... en la realidad. Pero 
si, por ejemplo, nos referimos a los 
cómics de la Marvel veremos que la 
Luna es cualquier cosa menos un 
lugar deshabitado, ya que allí entre 
inhumanos, el Vigilante y demás 
fauna puede llegar a haber bastante 
acción. Y otro ejemplo es este 
módulo, en donde una estación 
lunar será asaltada y quizá liberada, 
si los personajes son lo sufi¬ 
cientemente competentes. 

por Francisco Franco Carea 


abt'a mucho de magia, con la Turra 
A llena casi directamente encima de noso- 

4¡jM | tros, tan brillantea menudo apa- 
I gábamos ¡a radio y la dejábamos en 
respuesta automática, para decirles que 
HF alábamos bien, ¡mes simplemente querí- 
amos estar a solas, en esa gran vacuidad 
resplandeciente... mientras siguiera estando 
allí, porque sabíamos que no duraría. 

206 i: Odisea Tres, de Artbur C. Clarke 

Antecedentes 

Hace una semana se perdió la comunicación 
con uno de los dos transportes de carga clase 
mercurio que realizan la ruta entre la Tierra y la 
base lunar EUSAF-A (ver páginas 14 a 17 de 
Superhéroes Inc.) En un principio se creyó que la 
falta de respuesta de la nave se debía a algún 
fallo en el sistema de radio. Poco más tarde se 
comprobó que EUSAF-A tampoco respondía. 
Debido a la importancia estratégica de la esta¬ 
ción, en la que se produce optimum y se desa¬ 
rrollan proyectos ultrasecretos, se envió el otro 
transporte de carga de clase mercurio con un 
grupo operativo de asalto de TecnoRed (ver 
página 29 de SHI). Poco tiempo después de que 
la nave confirmará el alunizaje en EUSAF-A se 
cortó la comunicación. En ese momento se 
pensó en enviar a los Euromcn o a Vértice de 
Combate, pero desafortunadamente los prime¬ 
ros se hallan en paradero desconocido (los últi¬ 
mos rumores hablan de que están en otra 
dimensión combatiendo a unos extraños seres 
que pretenden invadir la Terra) y los segundos 
se encuentran en Bangla Desh investigando la 
posible aparición de un grupo de supervillanos 
musulmanes. Vista la situación la UEO ha deci¬ 
dido contactar con un grupo externo de 
superhéroes para que viajen hasta ELISAF-A y 
averigüen qué está pasando allí. Ah, por cierto, 
ese grupo de superhéroes son los super- 
personajes (SPJs). 

Hechos 

El culpable de todo no es otro que nuestro que¬ 
rido Doctor Muer... esto, quiero decir F.psilon 
Eridani (ver página 64 de SHI). La cuestión es 
que esta mala persona decidió un buen día apo¬ 
derarse de EUSAF-A para así controlar la pro¬ 
ducción mundial de optimum. Contrató los ser¬ 


vicios de un científico que le construyó una 
pequeña planta de construcción de robots gue¬ 
rreros y mineros en Cerbero, su satélite base de 
operaciones. Una vez ésta estuvo a pleno 
funcionamiento, al científico le dió por salir a 
dar un paseo por el espacio sin, inexplicable¬ 
mente, ponerse el traje de vacío (l). Cuando 
tuvo el suficiente número de robots para formar 
un pequeño ejército y un equipo de minería, 
Fpsilon Eridani se dirigió raudo y veloz a 
EUSAF-A. Una vez allí apresó a todo el perso¬ 
nal de la base, mató a unos cuantos para que 
quedara bien clara la seriedad de sus intencio¬ 
nes y puso a sus robots mineros a extraer opti¬ 
mum. Poco después destruyó con las baterías 
láser el carguero cuando se acercaba a la Luna. 
Durante la toma de la base el sistema de comu¬ 
nicaciones quedó dañado y Epsilon Eridani no 
fue capaz de repararlo, por eso no le sorpren¬ 
dió io más mínimo la llegada del pelotón de 
TecnoRed y no le resultó especialmente difícil 
prepararles una emboscada. A pesar de la vic¬ 
toria, Epsilon Eridani no ha bajado la guardia, 
sabe del enorme valor del optimum que está ro¬ 
bando, así que sigue alerta, esperando el ataque 
definitivo. 

Requisitos y preparativos 

Antes de poder arbitrar el módulo, querido 
máster, deberás asegurarte de que se cumplen 
algunos requisitos y hacer unos cuantos pre¬ 
parativos. 

El primer requisito es que los SPJs que vayan 
a participar constituyan un grupo (4 o 5 per 
sonajes sería lo ideal). Y el segundo es que 
pueda llegar a ser contactado y contratado por 
la UEO. En el caso de que esto no sea posible, 
no dudo de tu capacidad para improvisar una 
solución. 

Por lo que respecta a los preparativos, aparte 
de los necesarios para cualquier partida de rol, 
deberás crear los mapas de la estación lunar 
EUSAF-A y del cuartel general de Epsilon Eri¬ 
dani, Cerbero (aunque éste último puede que 
no llegue a ser necesario). Ten en cuenta que 
en SHI no se describe en absoluto a EUSAF- 
A, diciéndose sólo que es un centro de extrac¬ 
ción de optimum y un lugar seguro donde 
desarrollar técnicas y proyectos ultrasecretos, 
por lo que debe ser una mezcla entre una mina 
y un complejo de investigación. Una necesi¬ 
dad del módulo es que debe disponer de bate- 


rías láser para defenderse de ataques aéreos, o, 
más bien, espaciales. Por lo que respecta a 
Cerbero, en SHI se dice que es la antigua esta¬ 
ción orbital rusa Mir, que ha sido ampliada y 
remodelada (en la página 66 encontrarás una 
pequeña descripción), así que, o te basas en 
cómo es ésta realmente (información que no 
debería resultar difícil de encontrar, por lo pre¬ 
sente que ha estado últimamente en la actua¬ 
lidad) o simple y llanamente te la inventas por 
completo, aunque no debes olvidar que ahora 
una parte de ella es una fábrica automatizada 
de construcción de robots. Por supuesto, antes 
de trazar la primera línea deberías haber leído 
por completo el módulo para saber exacta¬ 
mente qué es necesario que incluyas en los 
mapas. 

Nota sobre el módulo 

Misión Lunar es un módulo sencillo, bastante 
lineal y orientado principalmente a la acción. 
Está pensando para que se pueda jugar sin 
excesivos problemas en una sesión de una 
tarde de duración. La última palabra en re¬ 
lación a lo duro y complicado de resolver que 
será la tiene el máster, ya que queda bajo su 
decisión la cantidad de enemigos con la que 
se encontrarán los SPJs, y lo enrevesado de los 
mapas. Una recomendación personal es que la 
dificultad sea ajustada dependiendo del núme¬ 
ro de jugadores y de la potencia de los perso¬ 
najes. Busca equilibrar el fiel de la balanza en 
ese delicado equilibrio que permitirá a los SPJs 


llevar a buen puerto el módulo sin necesidad 
de tener una suerte excesiva con los dados. 
Pero tampoco dudes en echarles una mano si 
lo están resolviendo bien pero los hados les 
son adversos, o en castigarlos si lo están 
haciendo todo fatal pero tienen más suerte que 
alguien que se encuentra una herradura al lado 
de un trébol de cuatro hojas justo después de 
pisar una mierda 

1. Contacto 

La LILO contactará con los SPJs de la manera 
que a ti, apreciado máster, más te guste. No 
les dirán de qué se trata mientras no accedan 
a mantener en completo secreto lo que se les 
diga. En un principio no ofrecerá ningún tipo 
de pago a los SPJs, ya que se supone que no 
están en este negocio por el vil metal sino por 
otros ideales más altos, como la búsqueda de 
la justicia, la responsabilidad del poder o por¬ 
que se lo prometieron a ese elfo con una pis¬ 
tola que les dio los poderes. Aunque como 
últimamente el mundo está lleno de mercena¬ 
rios con músculos hasta en los párpados y 
menos escrúpulos que un gerontofílico copró- 
lago, si insisten en la necesidad de recibir una 
remuneración la L1EO está dispuesta a nego¬ 
ciar, pero desde el principio dejarán bien claro 
a los SPJs que si piden más de lo razonable 
buscarán a otras personas para que se encar¬ 
guen del asunto. 

Una vez hayan aceptado hacerse cargo de la 
misión se les informará de la situación. Para 


ello no tienes más que leerles los Antecedentes a 
los jugadores. 

2. De la Tierra a la Luna 

El problema que se Ies presenta ahora a los 
SPJs es la manera de llegar hasta la Luna. 
Como que seguramente casi todos los miem¬ 
bros del grupo (o puede que todos) no serán 
capaces de hacer vuelos espaciales por sí mis¬ 
mos, necesitan de algún medio para ello. La 
opción más lógica y viable es conseguir una 
nave espacial (algo así como el Quinjet de Los 
Vengadores o el transbordador de la NASA). 
Desgraciadamente la UEO no puede propor¬ 
cionarles ninguna ya que la destrucción de los 
cargueros mercurio (que aparte de hacer la ruta 
de la Tierra a EUSAF-A también llevaban a 
cabo otros cometidos) ha sobrecargado el pro¬ 
grama de actividades de sus otras naves y no 
están en condiciones de prescindir de ningu¬ 
na. Otro aspecto a tener en cuenta es que la 
siguiente parte del módulo debería empezar 
justo después de los SPJs hayan sido derriba¬ 
dos sobre la Luna por las baterías láser de la 
estación. Esto es algo a tener en cuenta, ya que 
si utilizan otro recurso como, por ejemplo, 
portales dimensionales o la teleportación, 
deberás variar ligeramente el trascurrir de la 
historia. De todas formas, el módulo está escri¬ 
to bajo el supuesto de que el medio de trans¬ 
porte será una nave espacial. 

Después de conseguir la nave no hay ningún 
motivo para demorar más la partida. Quizá les 
dé por intentar conseguir más 
información sobre EUSAF-A 
pero por más que busquen y 
rebusquen no llegarán a saber 
más de lo que se explica en las 
páginas 14 y 17 de SHI. Aun¬ 
que si realmente se esfuerzan 
puedes hacerles indicarles 
que lo último que se sabe de 
un afamado científico colabo¬ 
rador habitual del hampa, 
conocido como el Sabeloto¬ 
do (quien, por supuesto, es 
nuestro imprudente peatón 
espacial), es que fue recogido 
por un vehículo muy pareci¬ 
do a una nave espacial en... y 
aquí pon un lugar cercano a 
donde se encuentren los per¬ 
sonajes en el que sea factible 
que una nave espacial pudie¬ 
ra aterrizar sin armar mucho 
revuelo. 








El viaje transcurrirá sin más altercados que los 
que tú quieras añadir. Ea acción empezará 
cuando se aproximen a la base para aterrizar. 
Los láseres defensivos de la estación empeza¬ 
rán a disparar a la nave. Los SPJs se verán obli¬ 
gados a realizar maniobras evasivas, pero más 
tarde o más temprano el número de impactos 
será tan grande que acabarán estrellándose 
contra la superficie lunar, precisamente en el 
fondo de un cráter de unos dos kilómetros de 
diámetro y unos 300 metros de profundidad, 
que dista aproximadamente unos diez kiló¬ 
metros de FUSAF-A. 

3. Atmósfera cero 

Pues bien, aquí tenemos a los valerosos SPJs 
justo después de pegarse un lechazo inmenso 
en la Luna. Como que en SHl no hay reglas 
para controlar el daño a vehículos puedes uti¬ 
lizar ese método que tan bien funciona, con¬ 
sistente en mascullar cuatro cosas que queden 
bien detrás de la pantalla, hacer unos cuantos 
garabatos y tirar unos cuantos dados (cuyos 
resultados te traerán sin cuidado) para luego 
anunciar lo que te dé la real gana (en una Troll 
se conocía como S.O.P.P.S, o sistema organi¬ 
zado para partidas sencillas). O sea, que no se 
trata de que los SPJs se maten por un porrazo 
de nada contra un pedrusco. Si quieres puedes 
pedirles una tirada de suerte, y todo aquel que 
la falle se llevará unos cuantos dados de daño 
por haberse golpeado la cabeza contra una 
mampara, o por haberse quedado atrapado 
debajo de un soporte caído. 

Una vez hayan controlado la situación en la 
nave, que, por increíble que parezca, no se ha 
despresurizado, se encuentran en la necesidad 
de organizarse para llegar hasta EUSAF-A. La 
primero que han de menester son los trajes 
espaciales para los SPJs que no puedan sobrevi¬ 
vir en el vacío. Es de suponer que en la nave 
habrá. Otro aspecto sobre los trajes de vacío 
es que no deberías prestarles mucha atención, 
son elementos necesarios y que queda bien 
usarlos, pero no es cuestión de hacer tiradas 
cada vez que un personaje que lleve uno sea 
alcanzado en combate para ver si se agujerean 
o no. Su función es permitirles operar en el 
vacío del espacio, no matarlos durante un com¬ 
bate. Y la segunda necesidad es llegar hasta la 
base sin ser detectados. 

Epsilon Eridani no es tonto, que por algo tiene 
un 1 10 en inteligencia, así que ha dispuesto 
varios perímetros de seguridad alrededor de la 
estación, concretamente tres. 

F1 primero está situado a dos kilómetros de 



la base y consta de sensores de movimiento de los sensores de movimiento, aunque tam- 

que distan entre sí unos 500 metros aproxi- poco es demasiado difícil que los propios 

madamente. Cada sensor es una pequeña to- jugadores se imaginen por sí mismos para qué 

rre negra de dos metros de alto y tan gruesa sirven. En el caso de que sean activados (es 

como una farola con una terminación píate- decir, de que un SPJ pierda el enfrentamiento 

ada llena de estrías. Su funcionamiento es contra la percepción del sensor) lo que suce- 

muy sencillo: a efectos de juego se considera derá es que desde la terminación del sensor 

que cada sensor tiene una percepción del que haya sido activado se disparará un único 

50% cuando se pasa a 10 o menos metros de disparo calorífico (daño:2d I 0+I 0, impac- 

él, a 50 metros o menos de un 40%, a 100 o to:30%) d ¡rígido al lugar en donde se haya 

menos metros un 30%, a 300 o menos un producido el movimiento. Las formasen que 

20% y más allá de 300 de sólo un 5%. Cuan- los SPJs pueden evitar este primer obstáculo 

do un personaje pase cerca de un sensor se son muchas: desde simplemente pasar volan- 

hará una tirada entre su habilidad de Ace- do por encima a la suficiente altura, a inten- 

char/Discreción (sólo si pasa con cuidado, si tar desactivar los sensores, pasando por inlen- 

no será detectado con una tirada de lDlOO tar destruir unos cuantos para abrir una 

de 50 o menos, independientemente de la brecha, etc. Déjales que piensen y que lo 

distancia) y la percepción correspondiente intenten, tú tienes la última palabra sobre si 

del sensor utilizando el método de en- lo conseguirán o no. 

frentaniiento de habilidades diferentes des- El segundo perímetro está instalado a un ki- 

crito en la página 1 77 de SHL Es importante lómetro de EL1SAF-A, y es un campo de fuer- 

tener en cuenta que las zonas de cobertura de za invisible, por lo que es posible que los SPJs 

dos sensores adyacentes se solapan entre sí, no se percaten de su existencia hasta que, 

por lo que un personaje debe hacer en reali- literalmente, choquen con él. Es virtualmen- 

dad dos liradas, una para el sensor de la te impenetrable y su resistencia está por enci- 

izquierda y otro para el de la derecha, cada ma de la capacidad de daño de los persona- 

una teniendo en cuenta la distancia respec- jes. La única manera de desactivarlo es 

tiva. Otra de las características de estos sen- inutilizar los generadores que lo mantienen, 

sores de movimiento es que son omnidirec- Como fue instalado en un espacio de tiempo 

dónales, esto quiere decir que detectan el muy corto los generadores de campo son per- 

movimiento tanto a su derecha y a su iz- fectamente visibles: son cuatro, cada uno de 

quierda, corno por delante y detrás suyo, y ellos situado en un cuadrante del círculo. Son 

por encima (por ejemplo, un personaje que unas cajas metálicas de color negro mate, lle- 

pasara volando) y por debajo (alguien que ñas de remaches plateados y ranuras de ven- 

pasará por un túnel o excavando). Una tira- tilación, de un tamaño aproximado al de un 

da bastante fácil ( + 30%) de Cibernética o coche pequeño. Lo que está claro es que para 

Ciencia: Ingeniería o Ciencia: Robótica o provocar la caída del campo de fuerza deben 

Computadora/Comunicaciones permitirá a inutilizar los cuatro generadores (no están 

un personaje identificar claramente la función diseñados para recibir impactos, así que un 

0 







ROBOT MINERO 

Forma v tamaño humanoide, un brazo 
termina en una broca de perforación y 
el otro es una potente pinza que puede 
ser usada como pala o mano. 

Pueden hacer un ataque por turno con 
la broca de perforación o la pinza. 

PV: 30 
DA:- 

Armas: Broca de perforación, 20%, 3D6 
Pinza, 30%, 2D6 

ROBOT GUERRERO 

Forma y tamaño humanoide, pero en 
lugar de cabeza tienen una pequeño 
láser totalmente direccional. Los brazos 
terminan en unas grandes manos 
mecánicas de gran fuerza. 

Si combaten a distancia pueden hacer 
dos disparos por asalto con el láser. En 
cuerpo a cuerpo están limitados a un 
solo ataque por asalto. 

PV: 60 
DA: 15 

Armas: Láser, 40%, 4D10 
Puños, 60%, 3D6 

ROBOT GUERRERO DE ÉLITE 

Son exactamente como los anteriores 
pero un poco más grandes (miden dos 
metros de altura) y disponen de un sis¬ 
tema de control más avanzado, por lo 
que son mejores en combate. 

PV: 80 
DA: 20 

Armas: Láser, 60%, 5D10 
Puños, 80%, 4D6 


simple disparo o un buen puñetazo de super- 
héroc los destruye), ya que si no los eliminan 
lodos lo único que conseguirán es que la 
potencia del campo disminuya pero no lo 
suficiente para traspasarlo. De todas formas, 
si consiguen eliminar tres generadores la 
resistencia de daño del campo será de 500 
puntos de vida. Si se dedican a dispararle o 
pegarle puñetazos hasta reducir todos sus 
puntos de vida el campo caerá. Procedimien¬ 
tos para destruir los generadores también hay 
muchos: un personaje con teleportación se 
pasa al otro y se los carga, cavar un túnel para 
pasar por debajo, etc. Igual que antes: tú tie¬ 
nes la última palabra. 

El tercer perímetro son los robots guerreros. 
Realizan patrullas a distancias que oscilan 
desde unos pocos metros de la base hasta un 
máximo de 200 metros. La cantidad total 
queda a tu decisión. Lo primero que debes 
tener en cuenta es si lo SPJs ven o no a los 
robots. Éstos no se andan ocultando, sino que 
vigilan de forma activa: se están moviendo 
continuamente de un lado a otro. Pero tam¬ 
bién es verdad que es perfectamente posible 


que cuando los SPJs se acerquen a la base no 
haya ninguno lo suficientemente cerca tanto 
como para que ellos lo vean como para él los 
detecte. Todo dependerá de la cantidad de 
robots que hayas decidido que formen el ter¬ 
cer perímetro y cómo planteéis tú y tus juga¬ 
dores el acercamiento. Si los jugadores los 
ven, tienen la opción de luchar directamen¬ 
te con ellos, o de intentar pasar sin que los 
vean. Obviamente la segunda opción es la 
más preferible, pero si lo que quieren tus 
jugadores es sangre y aceite no dudes en 
dárselos. Aunque ataquen a un robot que esté 
aislado éste, nada más recibir el primer im¬ 
pacto, mandará una señal pidiendo refuerzos, 
lo que ocasionará que los robots guerreros 
más cercanos se aproximen y se unan a la 


lucha. Si son un poco listos podrían aprove¬ 
char este comportamiento de los robots para 
entrar sin problemas: un pequeña parte del 
grupo crea una distracción para mantener 
ocupados a los robots mientras el resto se 
infiltra en la base. En el caso de que los SPJs 
tengan tan mala suerte o sean tan cazurros de 
no ver a los robots, lo que pasará es que antes 
de que consigan acercarse a unos 50 metros 
de la base serán atacados por éstos por sor¬ 
presa. 


4. Software 


Hasta este momento del módulo pueden ha¬ 
ber pasado dos cosas. La primera es que los 


CARACTERÍSTICAS DE LOS ROBOTS 



SPJs hayan sido exterminados o derrotados 
por los perímetros de seguridad dispuestos 
alrededor de EUSAF-A por Epsilon Eridani. 
En este caso es bastante estúpido seguir. Per¬ 
sonalmente os recomendaría que os fuerais 
al cinc, que pusierais una película en el vídeo 
o que sacaseis el Dañe y jugarais una rela¬ 
jante partida en las arenas de Arrakis. La 
segunda es que sigan vivos (todos o la ma¬ 
yoría), con lo que la historia podrá conti¬ 
nuar. 

Después de superar los perímetros de se¬ 
guridad nuestros héroes deben ahora entrar 
en EUSAF-A. Cómo hagan esto depende de 
ellos, de ti y de los mapas que hayas dise¬ 
ñado. De hecho en esta parte del módulo lo 
único que se da es una descripción aproxi¬ 
mada de los acontecimientos (el qué, el 
quién y el porqué), dejando el cómo, el 
cuándo, y el dónde a tu capacidad de orga- 
nizarte por anticipado o de improvisación, 
dependiendo del método que prefieras uti¬ 
lizar para enfrentarte a la dirección de esta 
aventura. 

La línea de sucesos más o menos deberá 
transcurrir como sigue. Primero los SPJs se 
infiltrarán de una u otra manera en EUSAF- 
A. Una vez dentro andarán de un lado a otro, 
intentando no toparse con los robots guerre¬ 
ros que deambulan por su interior. Verán que 
las minas están ahora ocupadas por los robots 
mineros que extraen optimum día y noche a 
un ritmo endiablado. En una galería habilita¬ 
da como celda encontrarán a los trabajadores 
de la base y al grupo de TecnoRed. Cuando 
los liberen, el pelotón de TecnoRed se encar¬ 
gará de sacar de la base a los trabajadores 
mientras los SPJs siguen en ella intentando 
saber quién está detrás de todo esto. Tras 
alguna que otra refriega con los robots guar¬ 
dianes se encontrarán con Epsilon Eridani y 
empezará el gran combate con éste y su cuer¬ 
po de élite de robots guerreros. Cuando Epsi- 
lon Eridani se encuentre en inferioridad de 
condiciones huirá utilizando algún truco 
(teleportación, una trampilla secreta, una 
nube de humo adormecedor...). Cuando los 
SPJs logren reaccionar estará de camino a su 
base, Cerbero, en una pequeña nave espacial 
monoplaza. 

Esperar que las cosas pasen tal y como se aca¬ 
ban de describir es ser de una inocencia e 
ingenuidad supina. Los más seguro es que no 
sucedan en el orden adecuado ni exactamente 
como está escrito, pero más o menos deberí¬ 
as procurar que no cambien mucho De todas 
formas algunos sucesos pueden variar defini¬ 
tivamente la línea de acontecimientos. El más 


claro es que los SPJs resulten muertos o neu¬ 
tralizados. También podría ser que consi¬ 
guieran eliminar o capturar a Epsilon Erida¬ 
ni, o que provoquen una alerta general antes 
de poder liberar a los prisioneros. Ni escribir 
ni dirigir módulos de rol es una ciencia exac¬ 
ta, así que ya sabes: improvisa según vayan 
pasando las cosas. 

5. Odisea Final 

A no ser que los SPJs hayan sucumbido en el 
asalto a EUSAF-A, o hayan conseguido aca¬ 
bar con Epsilon Eridani. la anterior parte del 
módulo debe haber acabado con nuestro su- 
pervillano huyendo con el rabo entre las pier¬ 
nas hacia Cerbero, su cuartel general, la anti¬ 
gua estación orbital rusa Mir. 

Lo que es un hecho es que es un secreto a 
voces que Cerbero es la base de operaciones 
de Epsilon Eridani, y no por ello a nadie se le 
ha ocurrido basta ahora ir allí a tocarle las 
narices. Se debe tener en cuenta que Epsilon 
Eridani tomó posesión de la Mir de forma 
más o menos legal así que mientras estuvo 
calmado no había habido ningún motivo para 
asaltarla. Los SPJs tienen la opción de dejar¬ 
lo escapar para que se lama sus heridas, o 
darle caza. Si por casualidad a algún jugador 
se le ocurre utilizar las baterías láser de la 
estación lunar para disparar contra la nave de 
Epsilon se encontrará con otra muestra de su 
inteligencia: están bloqueadas por un código 
de seguridad y descifrarlo les llevaría más 
tiempo del que Epsilon tardaría en llegar 
hasta la seguridad de su base (aunque si en¬ 
tre los SPJs hay algún superccrebro siempre 
te lo puedes pensar). Si lo dejan escapar, la 
historia acaba aquí, se dan los puntos de 
experiencia y todos para casa. 

Si deciden perseguirlo (¡qué ánimo que tie¬ 
nen tus jugadores!) encontrarán en el hangar 
la nave espacial eon la que Epsilon Eridani 
atacó a la base y trajo a su ejército de robots 
desde Cerbero hasta EUSAF-A. Tiene ar¬ 
mamento y está en perfecto estado y lista 
para partir (F.psilon Eridani es muy inteli¬ 
gente, pero también soberbio y realmente no 
esperaba tener que salir por piernas dejándolo 
todo, así que no creyó necesario inutilizar su 
nave). Lo que sigue a continuación sí que lo 
dejo totalmente en tus manos. ¿Podrán tras¬ 
pasar el campo de fuerza de Cerbero? ¿Qué 
harán una vez dentro? ¿Conseguirán atrapar 
a Epsilon Eridani o volverá a escapar? ¿Des¬ 
truirán Cerbero? Las respuestas están en la 
cabeza del máster. 
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el estado de la aficio 


Madrid, 11 de enero 


Barcelona, 27 al 29 de marzo 


CRONOPOLIS 


Organiza Dia de JOC-Ludic3 con el 
patrocinio de JOC internacional. 

Jornadas de juegos de rol, cartas 
y simulación abiertas a-todos ios creativos 
autóctonos y marcas. Espacio especial para los 
clubs y sus actividades. 

Para más información, Lúü¡c3, 
a Diputación 185, entresuelo 5 a , 

08.011 Barcelona, tel. (93) 451.42.11, 
fax (93) 451.47.58. 


La segunda edición de Superbéroe s Inc. aún 
no tiene una (echa definitiva de apari¬ 
ción La intención de esta editorial es que 
estuviera lista para primeros de enero. De 
no salir de imprenta en esas fechas, ya la 
retrasarían hasta Dia de JOC. Una vez apa¬ 
rezca la segunda edición de este juego de 
superhérocs, ya podrá ver la luz el suple¬ 
mento Tierra de Héroes, que nos describe lo 
que pasa en los LISA. 

Respecto a Comandos de Guerra, el juego de 
rol ambientado en la Segunda Guerra 
Mundial, para Dia de JOC nos anuncian la 
aparición de Zero, que describirá el con¬ 
flicto bélico en el frente del Pacífico, e 
incluirá reglas de aviación. 


Madrid, 24 y 25 de enero 


Círculo de Bellas Artes de Madrid, 
c/ Alcatá 42. 

Organizan Wizards of the coast y Martínez Roca. 


Columbus, Ohio (USA), 2 al 5 de julio 


Para más información, teléfono 902.240.149. 


Organizan Wizards of the Coast-TSR 


Madrid, 21 de febrero 


DECIPHER 


Arte 9, c/Doctor Esquerdo 6. 

Organiza Arte 9. 

Presentación de la nueva ampliación de Magic: 
El Encuentro. 

Más información, Arte 9, teléfono (91) 402.96.08 


Organizan Wizards of the Coast-TSR 


Madrid, 8 de marzo 


Organiza Distrimagen. 

Torneo Tipo i de Magic. 

Mas información, tel. (91) 388.72.82. 


Os recordamos que esta sección, como ei resto de la revista, está abierta a vosotros. 
Si estáis preparando alguna actividad y queréis anunciarla, escribirnos antes del 20 de 
febrero a LIDER, c/ valencia 635,4 o I a , 08.026 Barcelona. 


hsta marca nos anuncia para marzo la edi¬ 
ción en castellano de su juego de cartas 
coleccionables de Star Wnrs. La siguiente 
ampliación de este juego, inicialmente en 
inglés, lleva por nombre El Palacio de 
Jabba. 


Ya podéis contactar con nosotros a través de Internet 


LA FACTORIA 


Nuestra dirección es 


Ya tienes a tu disposición la edición en 
castellano del clásico Warbammer fantasía 
(del que te hablamos en nuestra sección 
A Primera Vista), con tapa blanda. La 
pantalla de este juego saldrá lo más rápi¬ 
do posible, mientras que para abril nos 
anuncian el módulo Enemy Wilbin, y en 
junio la primera entrega de la campaña 
Doomstones, jugable por separado de las 
otras entregas. 

Para Vampiro, nos anuncian el Libro de 


revista_lider@redestb.es 


Esperamos vuestros mensajes y comentarios acerca 
de nuestros contenidos, así como vuestras colaboraciones y 
sugerencias acerca de temas que podríamos tratar. 















(lan Veníate para este mes de enero. Es 
el único de los Libros que faltaban por 
aparecer de los 7 clanes de la Camari¬ 
lla. Para Din de .!()(. tienen en previsión 
Elysium, Eider Way, mientras que para 
abril nos sorprenderán con Nueva Orlc- 
ans nocturno , la ampliación de Vampiro 
relacionada con Samuel Haight, y que 
se cruza con Rabia en el Amazonas de Hom¬ 
bre Lobo y El Factor C aos de Matjo. En Vam¬ 
piro Edad Oscura siguen el ritmo de apa¬ 
rición de los suplementos en USA, y 
nos anuncian el C.ompanion para febrero, 
Liet/e, Lords and Lackey para marzo, (Jash 
of Wtlls para mayo y Libelas Sanguini s I 
(que se corresponde con los libros de 
clanes) para antes del verano. También 
para el verano debería aparecer el regla¬ 
mento de rol en vivo de Vampiro-. La Mas¬ 
carada. 

Para abril está anunciado. Mundo de Tinie¬ 
blas, C ombate, que profundiza en los 
enfrentamientos entre las diferentes 
criaturas que habitan el Mundo de Tinieblas. 
La Umbra, para Hombre Lobo, debería apa¬ 
recer en febrero, y te explicará el plano 
espiritual de los cambiaformas. Túmulos, 
Lugares de Poder está anunciado para marzo, 
mientras que tendrás que esperar hasta 
principios del verano para poder tener la 
Guía del Jugador de Hombre Lobo, aunque val¬ 
drá la pena la espera, ya que se corres¬ 
ponderá con la segunda edición yanqui 
de este título y saldrá a la par con él. Hom¬ 
bre Lobo, Salvaje Oeste debería ver la luz 
para Dia de JO C, y poco después apa¬ 
recería la pantalla. 

El Libro délas Sombras, guía del jugador de 
Muí/o, podrás comprarlo en febrero, 
mientras que Libro de Tradición.- Adeptos Vir¬ 
tuales debería estar disponible antes del 
verano. Mago, la Cruzada de los Hechiceros, 
nueva versión de Mago ambientada en el 
Renacimiento, no saldrá en castellano 
hasta el año que viene. 

La pantalla de Wraitb más el libro Secre¬ 
tos Entenados está a tu alcance. El Expreso 
de Medianoche aparecerá en marzo, mien¬ 
tras para antes del verano nos anuncian 



Gremio: Artificieros. Y ya para acabar con 
los juegos de la línea Oscura, nos anun¬ 
cian que Cbangeling aparecerá en caste¬ 
llano en septiembre de este año que aca¬ 
bamos de empezar. 

Fading Smhs se ha retrasado hasta Dia de 
IO( . La edición en castellano incorpora 
una portada diferente de la americana, 
poco significativa del espíritu y ambicn- 
tación del juego. La portada que incor¬ 
pora la edición española es la de Weird 
Places, un módulo con ambientación de 
este juego que debe aparecer en julio, y 
cuando lo haga presentará una portada de 
un autor español. 

Respecto a ürza, su revista dedicada a los 
juegos de cartas, incluye en su último nú¬ 
mero una sección de novedades de rol, 
y un kit de 16 páginas de iniciación a 
Vampiro. 

FARSA'S WAGON 

Ya tienes a tu disposición Fanhuntcr Bata- 
Hitas, juego que te comentamos en nues¬ 
tra sección A Primera Vista. Coinci¬ 
diendo con la aparición de este título han 
aumentado su serie de figuras con 10 
nuevas miniaturas, lo que eleva el total 
de referencias disponibles a 30. Para 
febrero nos anuncian la primera ex- 


0s recordamos que nuestra dirección, a ia que 
podéis enviarnos vuestras consultas, 
colaboraciones, sugerencias e ideas para 
mejorar la revista, es: 
c/. valencia, 635,4 o I o , 08026 Barcelona. 

Para pedidos de números atrasados y suscripciones 
debéis escribir a Líder, JOC internacional, 
c/. Sant Hipólit, 20,08030 Barcelona. 
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E ncontráis un polvo •] 
raro encima de la me- 
sita 

- ¿Que es? 

- No lo sabes, tendrás que 
hacer un análisis... 

- 0 sea que, intrusión en casa 
ajena con resistencia a la autori¬ 
dad y vandalismo ¿no? Lo tienes 
claro chaval. 

- Bueno, vale, pero yo tengo dere¬ 
cho a un abogado. 

- Me dices que compras la mercan¬ 
cía en Sigma IV para venderla en 
Koprus lll. Ya, bueno, ¿y el transpor¬ 
te? 

- Acudo a un agente comercial, y de 
paso miro los precios actuales en 
Koprus lll. 

- Señor, señor, un buque pirata está 
atacando al mercante. 

- Preparados, a sus puestos de comba¬ 
te, ... empieza la juerga... 

¿Cuantas veces nos hemos encontrado 
en una situación en la que necesitaría¬ 
mos una regla o un sistema de hacer las 
cosas que no está prevista en el juego? 

Por no decir de las veces que necesitamos 
un conocimiento o información comple¬ 
mentaria a la dada en el manual básico. 
Para eso existen las ayudas de juego. Pero, 
a diferencia de las aventuras, las ayudas son 
mas bien escasas y difíciles de encontrar. 
Con esto en mente hemos dedicado este 
número a llenar esos "huecos" en los regla¬ 
mentos que tanta falta nos hacen. Aunque no 
os penséis que esta preocupación por las ayu¬ 
das de juego se va a quedar en este ejemplar 
de LIDER, ya que en números sucesivos de la 
revista Intentaremos darles más cabida en 
nuestras páginas. 


bricolageramente vuestra 
“La Redacción" 




pansión conjunta para Fnnhunter y Fan- 
huuter Batallítas. 

Para este mes de enero nos anunciaban 
la aparición de Bajo Presión , módulo de 
Pagan Publisbing para La Llamada de Ctbul- 
bu que ellos han adaptado para el regla¬ 
mento de Invasores. 


JOC INTERNACIONAL 

La previsión de esta editorial para 1998 
está llena de novedades. La mayoría no 
tienen una fecha fija de aparición, y es 
posible que algunas no vean la luz hasta 
Día de JOC, en marzo. Para La Llamada de 
Clhulhu tienen previsto publicar Cthulhu 
Actual, fusión de Cthulhu Now y i990s 
Sourcebook que te permitirá dar un salto 
hacia adelante en el tiempo y plantar tus 
campañas en nuestros días, y Ctbulbu en 
vivo, para aparcar las fichas de tus inves¬ 
tigadores y jugar a rol en vivo. 
Rolemaster sufrirá una pequeña revolu¬ 
ción, ya que está previsto traducir al cas¬ 
tellano los tres nuevos manuales del Role¬ 
master Standard Sislem, que viene a variar 
algunos aspectos del juego. Y para que 
vayáis practicando las nuevas reglas os 
ofrecerán Black Ops, una interesante guía 
con información para desarrollar en la 
actualidad aventuras de espionaje, terro¬ 
rismo o intriga política al estilo Tom 
Clancy. 

Respecto a Star Wars, hay para todos los 
gustos. Para los novatos en esto del rol, 
planean ofrecerles una caja de iniciación 
con una versión simplificada de las 
reglas y una aventura para que vayan 
practicando, mientras que para los más 
avezados está previsto traducir al caste¬ 
llano la segunda edición del reglamen¬ 
to. Y para aportar más información, no 
podía faltar la Guía ¡le la Trilogía, con 
todos los detalles de las películas de la 
saga. 

El Señor de los Anillos verá ampliada su 
colección con la campaña La Lucha entre 
Parientes, mientras los másters de Dead- 
lands verán simplificada su tarea gracias 
a la aparición de las pantallas. Los aman¬ 
tes de RunrQuest podrán adquirir El Río 
Zona Fel, mientras que los admiradores 
de la saga artúrica podrán ampliar su 
colección de Pendragón con la campaña 
Montañas Salvajes. Y ahora hablemos de 
ángeles y demonios, porque In Nomine 
aumenta su línea con Daemonix Remíx, un 
título que recoge una serie de aventuras 
que están presididas por el humor 
(negro, por supuesto), mientras que 
Aquelarre crece con Angelicum Natura, que 
al igual que Remití Demoni hizo en su día 
con -los demonios, nos explica todo lo 
que necesitamos saber sobre ángeles y 
otras criaturas celestiales. 


Respecto a las cartas, hacen bastante 
hincapié en los no familiarizados con 
este tipo de juegos y nos anuncian Los 
Magos, del que te hablamos en nuestra 
sección A Primera Vista, y Afilos Ba'sico. 
con dos barajas prcgencradas y listas 
para jugar. SATA! amplia su colección 
con La Mano Blanca, ampliación cuya 
checklist te ofrecemos en este número, 
y más adelante con La Compañía del Ani¬ 
llo, colección de barajas prcgencradas y 
listas para jugar. También aparecerá 
Flttxx, juego de cartas no coleccionables 
con unas reglas que van variando a lo 
largo de la partida. 

Volviendo a la Tierra Media, te recor¬ 
damos que IO( ofrece una colección de 
puzzles del mundo creado por Tolkien 
Hay un mapa de la Tierra Media de 
1.500 piezas, 3 puzzles de 1.000 (uno de 
ellos, La Elección de Anven, en edición limi¬ 
tada para coleccionistas) y 3 de 500 (el 
más destacado el que incorpora una de 
las ilustraciones más conocidas de la 
línea, la que acompaña la portada del 
reglamento de rol básico). 

Y para acabar, hablaremos de los juegos 
de estrategia, porque tienen previsto que 
aparezcan las versiones en castellano de 
Dune, ambientado en la novela de Frank 
Hcrbert, y dos basados en la Tierra 
Media, En Busca del Anillo y El Hobbit. 


MARTÍNEZ ROCA 


Fortaleza (Stronghold ), nueva ampliación 
de Magic: El Encuentro con 140 cartas nue¬ 
vas, estará a tu disposición a principios 
de febrero. Es una colección que viene 
a ampliar el mundo de Tempestad. En la 
edición inglesa se incluyen también 4 
barajas 'pregeneradas listas para jugar, 
con cartas de las dos colecciones cita¬ 
das, aunque no estarán disponibles en 
castellano. 

Ante el éxito de Portal, en breve estará 
lista Portal II, con 200 nuevas cartas. Y 
para junio, una nueva expansión de Tem¬ 
pestad, que esta vez si incluirá barajas pre¬ 
construidas en castellano. 


M+D 

Ya tienes a tu disposición Meklon Z, 
juego de rol de Talsorian basado en las 
series de animación japonesas, y la 
segunda edición deKiili. Para enero nos 
anuncian la Guía del Jugador de Kttll, 
mientras que Metrópolis, que ejerce las 
funciones de descripción de back- 
ground y guía del máster de Kult, debe¬ 
ría estar a tu disposición en febrero 
Taroticum, una interesante aventura para 
este mismo juego, está anunciada para 


RflM 


abril. Y volviendo a Atólo» Z, nos anun¬ 
cian la pantalla para marzo, y el su¬ 
plemento Atólo» Z Plus, con más infor¬ 
mación sobre vehículos y Mechs, para 
junio. 

El Cbromebook 3 de Cyberpunk ya está a tu 
disposición, mientras que para febrero 
nos anuncian Proteger y Servir, un suple¬ 
mento que ahonda más en el mundo de 
las fuerzas policiales y de seguridad. 
Para abril tienen previsto ofrecerte la 
Guía de la Red. 

Si te ha gustado Mutant CbronicUs, ya 
puedes conseguir las pantallas, que van 
acompañadas de la Guía de la Gente Libre. 
Para marzo nos anuncian La Trilogía I, 
primera entrega de una aventura en tres 
partes. Los dos títulos restantes de la 
campaña verán la luz a lo largo de este 
año, posiblemente en julio y noviembre. 
Para mayo nos anuncian la Guía déla Her¬ 
mandad. 


novedades 
rnacion 






ARCHANCEL 

ENTERTAINMENT 



Extreme Headtjuarters&Hideouts Sourccbooks es 
un suplemento para el juego de rol Extre¬ 
me Vengeance que te describe un buen 
número de cubiles en los que pueden 
esconderse los enemigos a los que estás 
buscando para ejercer tu justa venganza. 


ATLAS GAMES 

Forgotten Lipes es un libro que contiene seis 
aventuras para Over the Edge, que a la vez 
de hacerte pasar un buen rato, te ayudan 
a iluminar mejor alguno de los rincones 
oscuros de la isla de Al Amarja. 


CHAMELEON ECLECTIC 

Earth Colonies Sourcebook es un suplemento 
para el juego de rol Babylon 5 que le des¬ 
cribe con todo lujo de detalles las colo¬ 
nias de la fierra en el espacio. 


CHAOSIUM 


ZINCO 

Siguen las negociaciones entre Martínez 
Roen y esta editorial para ver quien será 
el que edite en el futuro el AD&I) en cas¬ 
tellano. Por el momento en Martínez 
Roca están estudiando las condiciones 
de Zinco para el traspaso de la licencia, 
y mientras en Zinco no sepan si siguen 
con el AD&D o no, no anuncian ningu¬ 
na novedad. 

YGGDRASIL 

Ya tienes a tu disposición Take your 
Daugbter to the Slaugbter...El Engendro, que 
te comentamos en nuestra sección A 
Primera Vista. Ne'mesis, juego francés 
perteneciente a una colección que 
incluye en una misma entrega reglas, 
background y aventura, estará listo para 
Día de JOC. Este primer juego de la se¬ 
rie será de ambientación medíeval-fan- 
tástica. 


New Acón es una nueva expansión para 
Afyííjús que nos permite combinar los mis¬ 
terios del pasado con los del futuro. Viene 
en barajas de 60 cartas y sobres de 13. 

CORSAIR 

Esta marca nos ofrece Demolí Centurión, una 
aventura de ambientación medieval 
fantástica, y Home Sweel Home, que incluye 
2 aventuras de ambientación terrorífica 
jugablesen cualquier sistema. Ambos títu¬ 
los están en el formato que los yanquis lla¬ 
man "pulp" (es decir, tamaño cuartilla, 
papel no demasiado bueno y tapa blanda, 
aunque, eso si, a un precio razonable). 

DREAM POD 9 

Humanist Alliance Sourcebook y Northern Lights 
Conjederacy Army List son dos suplementos 
para Heavy Gcar, mientras (.baos Principie 
es una campaña para Jovian Cbronicles. 
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FANTASY FLICHT GAMES 


Noclunnim Lotii / Shades es una campaña que 
han creado para La Llamada de Clhidbu. Con¬ 
tiene tres aventuras, que pueden jugarse 
corno una campaña, o por separado. 


FASA 



Batlletecb 4th Succession War Battlepack está 
basado en Warrior Trilogy de Michael 


Stackpole, e incluye un nuevo mapa, 8 
plantillas de Mech ¡-1 de los cuales son 
variantes nunca publicadas anteriormen¬ 
te) y figuras pintadas. Y basada en la 
novela Grane Cooeitani, del mismo autor, 
nos llega ¡Dragón Roars C.ampaign, escena¬ 
rio con reglas para usarlo con el sistema 
de juego Baltleforce 2 . 

Para Shadowrun , nos anuncian la aventura 
Predator&Prey para el juego de rol. y Super 
Tuesday, que contiene 5 aventuras rela¬ 
cionadas entre sí, así como la guía Btood 
in ibe Boardroom. Underworld es la primera 
expansión para el juego de cartas, con 
150 nuevas cartas. 


FIVE RINGS 

Esta marca, ahora bajo control de 
Wizards of ihe CoasI, sigue aumentando 
sus referencias del juego de cartas de 
Lei/aid oj ihe Five Rings anunciándonos The 
I¡tilden Emperor, serie de ambientación 
árabe, y otra expansión, Sbadou? of ihc 
Tyranl. Esta marca tiene también los 
derechos sobre el juego de cartas de 
Deadlands, del que hará una segunda 



edición en abril. Antes, en marzo, nos 
anuncian la expansión Judge of the Chan¬ 
fle, mientras que para julio tienen pre¬ 
vista Tbunder al TwiUt/bl. 


HEARTBREAKER 


Dark Edén es un suplemento para VParzo- 
ne que nos detalla las diferentes tribus 


que habitan ahora la tierra y las zonas 
en que viven, bastante diferentes a 
como eran cuando las corporaciones 
abandonaron el planeta. 


ICE 

Explossive Decompressiott es una ampliación 
en caja para Silenl dealbtThe Nexl Mil leu - 
uium centrada en las naves espaciales, 
mientras que ASP Technocracy y Yoka 
Shan Warlords nos habla de dos impor¬ 
tantes grupos. 

Cbanneling Companion es un suplemento 
para Rolemasler dedicado a la magia de 
canalización, con tres nuevas profesio¬ 
nes y nuevas reglas. También está a 
punto de salir Rolemasler Animal 199 7 , con 
una recopilación de material variado 
aparecido el pasado año. 

Elrond's House es una caja que contiene 
una campaña en 4 entregas y dos aven¬ 
turas sueltas, cada una con sus propios 
mapas por el que se mueven las figuras 
de los personajes. 


EL Concilio óe RiuendeL 
II AníoeRsasío SATM 

Participa preparando los Torneos Istari de tu localidad. 

Forma parte de la comunidad de personajes que difunden la ambientación 
de la Tierra Media de J.R.R. Tolkien, a través del juego de carias coleccionadles 
de la Tierra Media, El Señor de los Anillos - SATM. 

Proponte como uno de los 17 Coordinadores autonómicos Istari. Con tu adhesión y compromiso 
de difusión-organización, escoge tu nombre y un orden de preferencia. 

Los nombres se otorgarán por orden de recepción entre los siguientes: 

Pippin, Sam, Merry, Boromir, Gimli, Aragorn, Dwar de Waw, Indür, Ankhórahil, 

Hoarmürath, Adunaphel, Ren, Úvatha. 

Envía este boletín a infolOC - JOC Internacional - el Sant Hipólit, 20 - 08030 Barcelona, T.: 93 345 85 65, 
o a través del Fax: 93 346 53 62, o del E-mail: joc.internacional@bcn.servicom.es 


Nombre:....Edad: 

Dirección:..;... 

Población:. C.P.: 


Tcl.:.Fax:...E-mail: 


Si aún no tienes dirección de E-mail. puedes conseguirla al instante a través del ordenador de tu escuela conectando con 
<www.latinmail.com> o <www.hotmail.com> que te lo ofrecen como servicio gratuito. 

















IMPERIUM CAMES 

Misions of Sin te es un libro que incluye 
ocho aventuras para Truveller, mientras 
que Vilam Hypotbesis es una interesante 
campaña para este mismo juego. 

NON SEQUiTUR 
PRODUCTIONS 

Para su juego de rol de ambientación 
fantástico-medieval Of Codi & Men nos 
ofrecen Cwlfs and Conspirados I y 2, con 
información sobre poderosas organiza¬ 
ciones, sus líderes y organigrama, e ideas 
para incluirlas en tus aventuras. 

PINNACLE 

Fire&Brimstone y Gbost Dancéis son dos 
suplementos para Deadlands, que también 
irrumpe en el campo de los juegos de 
figuras con Greal Trail Wars. 

STEVE JACKSON 

Loiv Tech es una guía para GURPS centra¬ 
da en los días anteriores a los cañones y 
bombas atómicas, en que las armas de 
más poder destructivo eran las catapultas 
y sus grandes piedras. Infernal Playcr Cuide 
es una guía para el jugador de In Nomine, 
centrada en los demonios. 

TALSORIAN 

Pires lo rm Aflershock es una guía para Cyber- 
punk, tercera de la serie C.orporate Wars, y 
te permite jugar el período comprendido 
entre Cyberpunk 2020 y la tercera versión 
del mismo juego. 

TSR 

Para marzo nos anuncian el tercer 
apéndice del C ompendio de Monstruos de 
Planescapc. Faclol's Manifestó nos detalla 
todas las facciones que podemos hallar 
en la ambientación de los Planos. Pires 
of Dis es una aventura para este mismo 
mundo. 

WEST END 

Secret Agaús es una guía para el sistema Da 
con todo lo necesario para jugar una cam¬ 
paña de espías. Men in Black Instant Adven- 
tures es un suplemento con diez aventuras 
para Men in Black , y Star Wars Classic Adven- 
tures 5 incluye 3 aventuras descatalogadas 



de la primera edición, adaptadas a la 
segunda edición del reglamento de Star 
Wars. 

También nos anuncian el juego de rol de 
Hércules y Xena, basado en la serie de te¬ 
levisión. Con el sistema De, se presenta¬ 
rá en una caja que incluirá manual del 
máster, guía del jugador, pantalla, mapas 
y dados especiales. 


WHITE WOLF 

Por problemas con la cadena musical 
MTV, Aeon, nuevo juego de ambientación 
futurista, cambia su nombre y pasa a lla¬ 
marse Trinity. Noblese Oblige es un suple¬ 
mento para ( hangeling , al igual que Kith- 
book:Slaugh. Para marzo nos anuncian 
Shining Host, con las reglas para jugar a 
Cbangeling en vivo. 

Kindred of tbe East es una guía para Vampiro 
que presenta una nueva ambientación y 
nuevos clanes para tus partidas. Dark Tides 
Rising es el primer volumen de los cuatro 
que compondrán la serie Vampire da 
Transylvania Chroniclcs, y que expande 800 
años la historia de los cainitas, inicián¬ 
dose en Edad Oscura para concluir en Vam¬ 
piro. 

En marzo pondrán a la venta Tecbnocracy 
Assembled I, que contiene tres suplemen¬ 
tos dcscatalogados de tv\age (Teclmo- 
cracyTteration X, Tecbnocracy: Neu> World 
Order y Tecbnocracy: Progenitors). Para este 
mismo mes nos anuncian Spooks and Ora- 
cles para Wrailb. 


WIZARDS OF THE COAST 


Stronghold (en castellano, Fortaleza), expan¬ 
sión para Tempesl, estará a la venta en 
febrero. La siguiente expansión para Tem- 
pest saldrá en junio. 

De Battletecb anuncian la tercera edición 
en junio, mientras que en marzo nos lle¬ 
gará Arsenal, la cuarta expansión de este 
juego, y en julio llegará Crusade, la quin¬ 


ta. La siguiente expansión está prevista 
para noviembre. 

Dentro de su serie de juegos familiares, 
en la que se incluye Tbe Great Dalmutti, 
para marzo nos anuncian cuatro nuevos 
títulos: Go Wild, Twilcb, AlpbaBlitzy Pivot. 



EXCALIBUR 


Nos ha llegado el número 2 de este fan- 
zine que incluye una serie de intere¬ 
santes narraciones, y módulos de Mago: 
La Ascensión y Advanced Dungeons&Dragons, 
así como otro ambientado en el Medi¬ 
terráneo clásico-fantástico, y adaptable 
a RuneQuest, GüRPS y AD&D. Además, 
contiene una ayuda de juego que per¬ 
mite adaptar las reglas de Aerotech para 
escenificar el combate entre cazas en 
Star Wars. Detrás de la publicación se 
hallan los estudiantes de la Escuela 
Llniversitaria de Ingenieros Técnicos 
Aeronáuticos, así como el club Alas de 
Dragón. 




JORNADAS EN SANT 
FELIU DE GUÍXOLS 

Organizadas por el club de rol Rulerun- 
ner, que así aprovechaba para presentar¬ 
se en sociedad, se celebraron estas jorna¬ 
das en el casal de Tueda de Baix de Sant 
Feliu de Guíxols, en Girona, el 29 de 
diciembre. Allí se reunió un buen núme¬ 
ro de jugadores que pudieron jugar a un 



La Hermandad del dragón Fanta¬ 
sía y Ficción invita a los intere¬ 
sados a formar una federación 
de clubs de rol, cine, literatura 
ScIFí o Fantástica, cómic, jue¬ 
gos de cartas, wargames, etc..., 
escribir a La Hermandad def 
Dragón Fantasía y Ficción, Casi¬ 
lla de Correos 75, Correo cen¬ 
tral, 5700 San Luis (Argentina). 

Estamos intentando poner en- 

- práctica entre jugadores de 
habla hispana un sistema de 
wargame napoleónico por 
correo electrónico creado por 
el canadiense deán Yves Tessier. 
para este primer intento usare¬ 
mos el juego LosArapiles, de 
Simtac. Lo ideal serían 25 juga¬ 
dores. interesados en partici¬ 
par, por lo tanto, deberían 
tener ei juego de Simtac o ai 
menos el mapa de juego, inte¬ 
resados contactar con Manuel 
Suffo, MSUFFO@santandersu- 
pernet.com, o Bernabé Saiz, 
saiz@redestb.es. Para más 
información sobre ei sistema, 


ta página web de Jean Yves 




buen número de juegos de rol y a Magic, 
además de asistir a la presentación del 
juego Arale, creado por los miembros del 
club (por cierto, a ver si nos lo enviáis 
para que le echemos un ojo). 
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A PRIMERA VISTA 


Las Navidades nos han dejado un 
buen número de novedades, de las 
que te presentamos algunas. War- 
hammer Fantasía apareció casi por 
sorpresa, mientras por fin cayó en 
nuestras manos Fanhunter Bata- 
llitas. Dentro de las cartas, os pre¬ 
sentamos los Magos, producto de 
SATM dirigido a los no iniciados. 
Take your daughter to the Slaugh- 
ter...E! Engendro es un juego narra¬ 
tivo que debe de sonar a nuestros 
lectores habituales, mientras Dra¬ 
gón Ball es un juego que mezcla los 
mecanismos del juego de tablero 
con los de cartas. La editorial Apos¬ 
trofe nos proporciona una excelen¬ 
te guía sobre la Tierra Media, mien¬ 
tras desde más allá de nuestras 
fronteras nos llega el juego apoca¬ 
líptico Armageddon y las Dime 
Novéis de Deadlands. 

POR LA REDACCIÓN 



warhammer Fantasía 


w« 

I na de las novedades editoriales 

I más sorprendentes de estas navi- 
dades ha sido la traducción del 
juego de rol de Warhammer, que 
ha corrido a cargo de La Facto¬ 
ría. El proyecto ha sido llevado a 
cabo en el más absoluto de los secretos, y úni¬ 
camente se han filtrado algunos rumores al res¬ 
pecto cuando el juego estaba prácticamente 
listo. 

WF es posiblemente el último de los grandes 
juegos de rol de temática medieval fantástica 
que quedaban por traducir. Aunque, quizás el 
término medieval fantástico no es el que mejor 
defina el espíritu del juego (gótico y oscuro 
sería mucho más apropiado). WF se centra en 
una especie de Europa renacentista (conocida 
como el Oíd World, o Viejo Mundo) con los 
nombres y los mapas convenientemente defor¬ 
mados aunque reconocibles (por ejemplo Bar¬ 
celona es Barsilona, sic). El Imperio (lo que 
podría haber sido una Alemania unificada de la 
época) lucha por sobrevivir a los ataques, cada 
vez más intensos, de las hordas del Caos que 
asolan el Viejo Mundo. Las primeras razas 
(Elfos y Enanos) subsisten entre las ruinas de 
lo que una vez fueron sus grandes reinos. Por 
en medio, todo tipo de criaturas fantásticas 
(desde quimeras hasta ejércitos de muertos 
vivientes) no ayudan precisamente a facilitar 
las cosas. Los elementos más destacables del 
diseño de juego son el tratamiento que se hace 
de las fuerzas del Caos (una ambigua mezcla 
muy bien conseguida de seducción y horror), 
una épica basada en el realismo sucio (quizás 
los personajes sean héroes, pero tendrán que 
demostrarlo) y un sistema de combate bastan¬ 
te duro, aunque ha sufrido algunas modifica¬ 
ciones importantes en los diversos suplementos 
aparecidos. 

El original inglés (en sus primeras ediciones 
publicado por Games Workshop-FIamePuhlicatiom) 
ha atravesado por diversos avalares a lo largo 
de su ya vida. Nació junto al juego de figuras 
del mismo nombre, Warhammer, y ambos pro¬ 
ductos fueron diseñados, en un principio, como 
complementarios. Sin embargo, después de la 
publicación de un par de campañas de gran cali¬ 
dad (The Enemy Within y Doomstones ) junto con 
algún que otro suplemento y módulos sueltos, 
la editorial abandonó repentinamente el juego 
de rol y se centró en el Warhammer Fantasy Bat- 


lle, ya que las figuras proporcionaban mayores 
ingresos. El WF se fue desnaturalizando paula¬ 
tinamente (dirigiéndose hacia un público cada 
vez más joven, con la consiguiente simplifica¬ 
ción de las reglas) mientras que el WF descan¬ 
saba en el baúl de los recuerdos. A pesar de su 
corta existencia, el WF ya había conseguido una 
legión de entusiastas seguidores en todo el 
mundo. Fue a finales de 1994 cuando una edi¬ 
torial independiente, Hogshead, se decidió a ree¬ 
ditarlo tras conseguir la cesión de derechos de 
Carnes Worksbop. Hasta la fecha han reeditado 
parte de los suplementos módulos y campañas 
que habían aparecido originalmente, amén de 
haber publicado un módulo (Dying oj the Light) 
de su propia cosecha. Y es en este punto de la 
historia cuando La Factoría, en una valiente ini¬ 
ciativa, se ha decidido a traducirlo al castellano. 
WF es un juego de rol que ningún aficionado al 
género debe pasar por alto, ya que tanto el 
manual básico como los suplementos y campa¬ 
ñas aparecidos hasta la fecha han sido realiza¬ 
dos por algunos de los mejores diseñadores del 
género (Graeme Davis, Phil Gallagher), y las 
ilustraciones han corrido a cargo de los dibu¬ 
jantes más hábiles de Carnes Worksbop (John 
Blanche, Paul Bonner...). Quizás WF no es el 
juego que más suplementos y campañas tenga, 
pero esta carencia ha sido suplida con creces 
con una calidad envidiable (lo bueno, si 
breve...). Así, la campaña The Enemy Within ha 
servido como referente para muchos de los 
autores actuales. Esta campaña, quizás una de 
las mejores que se haya publicado nunca, reúne 
todos los elementos que se le puedan pedir a 
una buena partida: conspiraciones, investiga¬ 
ción, escenarios exóticos (bueno, exóticos no 
sería exactamente la palabra), combates épicos, 
imitantes, dioses del Caos... que culminan en 
un último módulo (EmpireFiantes) donde los per¬ 
sonajes han de salvar al Imperio de lo que puede 
resultar su final: una guerra civil y religiosa pro¬ 
vocada por los agentes del Caos. Así, los aven¬ 
tureros habrán de luchar contra todo tipo de 
enemigos, incluidos los que hasta, ayer mismo, 
eran sus propios compatriotas. Los peligros son 
muy grandes, pero las recompensas, de llegar a 
buen puerto, también lo son. 


Fanhunter Batallitas 

F.l último suplemento situado en el universo 
épicodecadente y postehorrapunk de Fanhun- 



ter es una mezcla entre los típicos juegos de 
miniaturas al estilo Warhammer 40.000 y los, 
también típicos, juegos de tablero de com¬ 
bate como Space Hulk o Cruzada Estelar (siento 
poner tantos ejemplos con Carnes Worksbop, 
pero no se me ocurren otros más represen¬ 
tativos). La mezcla se hace patente en el uso 
de tableros en lugar de jugar sobre superfi¬ 
cies libres y utilizar un metro, y en el plan¬ 
teamiento de los escenarios, cuyos objetivos 
y ambientación varían y no son siempre fijos 
(es decir, que no consisten siempre en me¬ 
terse en una nave a patear culos de alieníge¬ 
nas) y en unas reglas más cercanas a los jue¬ 
gos que no usan tableros. El aspecto más 
destacable de Fanhunter Batallitas es que sin 
necesidad de ningún suplemento o accesorio 
adicional se puede empezar a jugar nada más 
comprarlo (bueno, primero hay que hacer 
pasara la fichas por una sesión de tijeras), ya 
que incluye todo lo necesario, hasta narizo¬ 
nes recortables de cartón por si no tienes las 
suficientes figurinhas. lambién es de desta¬ 
car lo completas que son sus reglas, que, sin 
entraren complicaciones innecesarias, tienen 
en cuenta cadencias de disparo, áreas de efec¬ 
to, disparos en alerta, encasquillamicntos, 
barridos con armas cuerpo a cuerpo, reglas 
especiales para los líderes de escuadra... y 
mejor que no siga porque aún hay más. Y 
todo esto sin mencionar lo divertido de leer 
que es. Como puntos negros están la poca 
cantidad de armas disponibles, y el no dis¬ 
poner de un sistema de puntos. De todas for¬ 
mas estas carencias serán solventadas se¬ 
guramente por Suburbio, el primer suplemento 
previsto para Fanhunter Batallitas. 




El Señor de los Anillos: 

Los Magos 

En esta caja de bonita pre¬ 
sentación, JOC Internacional 
nos ofrece un producto que 
se está volviendo muy fre¬ 
cuente dentro del mundo de 
los juegos de cartas colec¬ 
cionadles. Nos referimos, ni 
más ni menos, que a dos 
mazos de cartas (las mismas 
en todas las cajas) con las 
cuales un jugador que no co¬ 
nozca para nada el mundo 
de los juegos de cartas colec¬ 
cionadles puede iniciarse en este apasionante 
mundo. F.n el caso concreto que nos ocupa, la 
caja contiene el denominado mazo de Candalf 
y el denominado mazo de Saruman, pues se 
supone que cada uno de los dos jugadores que 
participe en la partida deberá asumir el papel 
de uno de estos dos magos. Para facilitar la 
visualización de los conceptos más típicos de 
los juegos de cartas, la caja también incluye 
una hoja de juego para cada jugador (en la que 
deberá colocar sus diferentes mazos y pilas, así 
como sus cartas de personajes, objetos, etc.) y 
un mapa donde quedan representados median¬ 
te sus respectivas cartas los diferentes lugares 
que podrá visitar la compañía de cada jugador. 
El mecanismo del juego queda bastante bien 
explicado en un resumen de las Reglas Básicas 
que aparecen en los mazos de cartas, pero por 
si queda alguna duda también se incluye una 
Guía de Aventura Inicial en la que se reprodu¬ 
ce una partida de ejemplo que resolverá cual¬ 
quier duda que pudieran tener los jugadores. 
Y a partir de esc momento, los jugadores son 
libres de comenzar a explorar el mundo de 
Folkien metidos en la piel de los personajes de 
uno de.los libros más vendidos de todo el 
Siglo. 

Desde el punto de vista del jugador de cartas, 
las dos barajas están formadas por cartas fijas, 
comunes e infrecuentes de la colección ilimi¬ 
tada de SATM (aunque hay algunos casos con¬ 
cretos de cartas que han sido extraídas de Los 
Dragones), por lo cual no contiene ninguna 
carta específicamente nueva, aunque sí que 
contiene ilustraciones nuevas para cinco de las 
cartas incluidas en su interior (entre ellas Boro- 
mir II y Tumulario), lo que puede llamar bastan¬ 
te la atención de los coleccionistas de este 
juego de cartas. 

Sin embargo, no hay que dejarse engañar. Este 
juego es un regalo ideal para alguien que no 
conoce en absoluto el mundo de los juegos de 


cartas y quiere iniciarse en él. Su atractiva pre¬ 
sentación y la claridad (y reiteración) de las 
reglas facilitan bastante el aprendizaje por 
parte del jugador novato, y deja atisbar sufi¬ 
cientes conceptos como para despertar la 
curiosidad y dirigirla hacia la colección nor¬ 
mal del juego de cartas. 

Take your Daughter to the 
Slaughter, El Engendro 

A los que seáis lectores habituales de LIDER 
este juego no os debería resultar desconocido. 
Fue comentado en la sección Nuestros juegos 
de LIDER 53 y recibió el segundo premio en 
el concurso LIDER de juegos de club que se 
falló en Dia de Joc' 97 . Además, en la sección 
Nuestros juegos de este número su autor nos 
explica todas sus peripecias desde que se le 
ocurrió crear el juego hasta que llegó a verlo 
publicado. 

El Engendro, publicado por Yggdrasil loes, es un 
remedo de Once apon a lime... un juego de car¬ 
tas no coleccionadles publicado por la edi¬ 
torial americana Atlas Gomes, que consiste en 
contar entre todos los jugadores un cuento de 
hadas. En el caso de El Engendro la historia a 
narrar no es precisamente un cuento de hadas, 
ya que debe incluir un buen número de des¬ 
membramientos, torturas, sangre, motosierras, 
plantas carnívoras, locos, decapitamientos, en 
definitiva, todos los ingredientes de una pelí¬ 
cula gore. A cada jugador se le reparte un cier¬ 
to número de cartas con estos elementos, y 
una carta de final. El objetivo del juego es ir 
contando la historia mientras se van introdu¬ 
ciendo en ella los elementos representados por 
las cartas, que pueden ser personajes, lugares, 
armas... para conseguir quedarse sin cartas y 
hacer que el relato acabe según nos indique 
nuestra carta de final. A pesar de ser un juego 
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en el que sólo uno puede ganar, lo más diver¬ 
tido y gratificante es esforzarse en que la 
narración sea lo mejor posible y dejar en un 
segundo plano la posibilidad de ganar. Aun¬ 
que resulta demasiado común encontrarse con 
jugadores que no saben seguir esta máxima... 
¿influencia de la compctitividad de los juegos 
de cartas coleccionables? 

El Engendro se presenta dentro de una caja de 
cinta de vídeo, con una carátula que parodia 
la de Pulp Fiction. En el interior nos encon¬ 
tramos con las cartas, todas en blanco y negro 
y de un cartón muy poco recio. Las ilus¬ 
traciones de las cartas son excelentes y desti¬ 
lan un agradable humor negro. 


no es otro que el redactor jefe de esta revista 
que sostienes entre tus manos. 

En Dragón Ball se representa uno de los ele¬ 
mentos con más posibilidades de la serie: la 
búsqueda de las siete bolas del Dragón Sa¬ 
grado. Para ello cada jugador adopta el papel 
de uno de los personajes principales de la serie 
(Gokuh, Trunks, Piccolo, Vegeta...). La diná¬ 
mica consiste en ir dando vueltas al tablero, el 
tipo de casilla en el que se caiga determinará 
el tipo de carta que se podrá jugar (por ejem¬ 
plo, las cartas de técnica que permitirán utili¬ 
zar diferentes cartas de ataque sólo se pueden 
jugar en las casillas de maestro), hasta que se 
hayan conseguido entre todos los participan¬ 
tes las siete Bolas del Dragón y uno de ellos 
logre invocar con éxito al Dragón Sagrado. 
Dragón Ball es un JCC sencillo y sin complica¬ 
ciones, no esperéis encontrar en él complica¬ 
das interacciones entre cartas con diferentes 
momentos de juego, sino una forma de iniciar 
(¿iniciar o enviciar?) a los más pequeños en los 
juegos de cartas coleccionables con un tema 
especialmente atractivo para éstos. 

De momento Dragón Ball se encuentra sólo dis¬ 
ponible en forma de un pack de dos barajas lis¬ 
tas para jugar, que incluye también el tablero, 
un dado de seis caras, siete fichas de Dragón 
Ball y cinco de personajes. Inicialmente se han 
elaborado 10 barajas diferentes, que se han 
distribuido en los packs de forma aleatoria. 


Deadlands: Dime Novéis 

Bajo este título se esconde una línea de su¬ 
plementos de una concepción muy destacable. 



Dragón Ball 

Norma Editorial, conocida 
principalmente por su labor 
en la edición de cómics, se 
incorpora a la publicación de 
juegos con Dragón Ball, juego de 
rol, aunque en realidad es uno 
más de los tantos juegos de car¬ 
tas coleccionables que invaden 
el mercado. Otro aspecto curio¬ 
so es que un JCC con tablero, 
aunque se incluyan reglas para 
jugar sin éste. Ha sido creado 
completamente en nuestro país 
(excepto las ilustraciones de las 
cartas que son recortes de las ori¬ 
gínale- i.iponi s.is • \ •.,! i:iseii.n!i• i 
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De tamaño cuartilla y unas 70 páginas, estos 
títulos de la colección de Deadhmds incluyen 
una pequeña narración ambientada en el 
mundo de juego, y la versión en módulo de la 
misma. El relato (de acuerdo, no ganará nin¬ 
gún Nobel de Literatura su autor, pero tampo¬ 
co están tan mal) cumple una función primor¬ 
dial, que es darnos más información acerca del 
background del juego e introducirnos en el 
mundo de juego, echando algo de luz sobre los 
muchos puntos oscuros que en este aspecto 
quedan en el manual básico del juego. Y res¬ 
pecto a los módulos, además de ser de una gran 
calidad, nos permiten saber hacia donde va el 
juego (otra cosa que el manual básico nos ocul¬ 
ta, al escamotearnos, como viene siendo habi¬ 
tual en la mayoría de juegos aparecidos última¬ 
mente, la tradicional aventura de iniciación). 
Por el momento han aparecido tres Dime 
Novéis: Perdilion's Daugbler, que transcurre 
durante las Navidades, Independen ce Day (no, no 
salen extraterrestres) y Night Train, que incluye 
un escenario para el juego de figuras de esta 
ambientación, Great Rail Wars. Y lo mejor de 
estos suplementos es su precio: 4 dólares y 95 
centavos (contad vosotros mismos lo que supo¬ 
ne al cambio...). 

Armagecldon 

Myrmidon Press nos ofrece en este juego de rol 
su visión de lo que será el fin del Mundo. La 
Bestia no estará del bando de Lucifer y sus 
secuaces, sino que será Leviatán, una entidad 
proveniente de un universo exterior al nues¬ 
tro, y que amenaza con distorsionar nuestra 



realidad hasta convertirla en un calco de su 
delirante universo de origen. Sus seguidores 
se agrupan en la Iglesia de las Revelaciones, 
liderada por el Apóstol Oscuro, el alemán 
Johann Goering. Su brazo armado es el Ejér¬ 
cito de las Revelaciones. Apoyado por seres 
de otras dimensiones, ha conseguido conquis¬ 
tar casi toda Europa, América del Sur, Orien¬ 
te Medio y el Sur de Asia. 

Los jugadores inician sus aventuras en el año 
2 . 016 , con el enémigo en la frontera de USA 
con Méjico, y los países escandinavos, con la 
ayuda de los Dioses anteriores al cristianismo, 
aguantando los ataques de los partidarios de 
Leviatán. La situación es tan crítica que seres 
sobrenaturales, que normalmente se mantení¬ 
an ocultos, se han aliado con la humanidad 
para evitar el Pin. Se trata de ángeles y demo¬ 
nios (que al fin y al cabo son ángeles caídos), 
los viejos Dioses anteriores a las religiones 
monoteístas, y los inmortales (descendientes 
de la perdida civilización de la Atlántida). 
Además, la humanidad no es la raza desvalida 
que muchos creían, ya que una gran cantidad 
de humanos han desarrollado poderes psíqui¬ 
cos, mientras que otros han profundizado bas¬ 
tante en el conocimiento de la magia. 
Respecto al sistema, deciros que las acciones 
se resuelven con la tirada de un dado de diez 
caras, al que se le suma el nivel en la habilidad 
utilizada y la característica relacionada con 
ella. Existen diferentes niveles de éxito a la 
hora de realizar una tarea, así que cuanto más 
alto sea el total, más espectacular será nuestra 
acción. Por si no te gusta este sistema, hay una 
adaptación del mismo que sustituye los dados 
por cartas (en este último caso es más fácil 
obtener críticos que con los dados), y unas 
indicaciones para jugar sin dados ni cartas. El 
azar no interviene para nada en la creación de 


personajes, ya que éstos se hacen mediante un 
sistema preestablecido de puntos que cada 
jugador gasta como quiere (así que nada de 
quejarse de que tu personaje no te gusta: has 
sido tú quien lo ha hecho tal como es). Como 
viene siendo habitual, echamos en falta una 
aventura introductoria que nos explique como 
mezclar personajes tan dispares en una aven¬ 
tura, y hacia donde enfocar las tramas. 


Tolkien, Manual de la Tierra Media 



Este título que nos presenta la editorial Apos¬ 
trofe es, como su propio nombre indica, un 
manual de consulta que condensa de forma 
enciclopédica el mundo que Tolkien ncas des¬ 
cribe en sus relatos. Es un libro perfecto para 
los jugadores que utilicen la ambientación de 
la Tierra Media como base de sus juegos, ya 
que contiene ilustraciones con mapas, edifi¬ 
cios, paisajes y diagramas que pueden ser muy 
útiles en cualquier partida de rol. Algunas de 
las palabras como ELFOS, GOLLLIM, CON¬ 
DOR, NAZGÜL, etc. tienen completas expli¬ 
caciones que ocupan varias páginas, con ilus¬ 
traciones, mapas, etc., de forma que se 
convierte en esos casos en un libro de agrada¬ 
ble lectura. A lo largo de sus páginas se nos 
desgranan de forma detallada todos los luga¬ 
res y seres de la Tierra Media, lo que lo con¬ 
vierte en una recopilación de información alta¬ 
mente recomendable para los jugadores de rol, 
o simplemente, de los enamorados de la obra 
de Tolkien. 



TAKE YOUR DAUCHTER TO 
THE SLAUGHTER Y CORPORACIÓN 


Hoy tenemos un invitado de excep¬ 
ción (gracias a Internet y el correo 
electrónico) en esta sección: Jordi 
castells Amat, el creador del juego 
de cartas narrativo no coleccionable 
Take your Daughter to the Slaugh- 
ter que fue comentado en LIDER 53, 
recibió el 2 o premio en el concurso 
de juegos de club de LIDER de Dia 
de Joc'97 y ha sido publicado 
recientemente por Yggdrasil Jocs. 

Jordi nos explica sus aventuras 
desde que se le ocurrió la idea del 
juego hasta que lo vio publicado. El 
juego que comentamos es Corpora¬ 
ción, un juego de rol ambientado en 
la actualidad en el que los persona¬ 
jes pueden estar al lado de la ley o 

en contra. 

por Francisco Franco Carea 
y Jordi Castells Amat 



Take your daughter to 
the Slaughter 


xiste un tópico en esto del rol 
que argumenta que todo lo 
bueno nos llega de fuera, que allí 
están más avanzados y que aquí vi¬ 


vimos aún con los manuales en inglés. 
Aunque parece difícil no todo lo bueno nos 
llega de fuera, hay muchos fans que hacen 
nuevos juegos a partir de los juegos de simu¬ 
lación. Recogen las características que creen 
más interesantes de los juegos que han pro¬ 
bado y les añaden todos los aspectos que 
según ellos les faltan a éstos. Entonces se crea 
el milagro: hacen un juego nuevo. 

Lina prueba de lo que estoy contando es la 
sección de esta revista, Nuestros Juegos, 
donde siempre hay uno o dos juegos para 
comentar. 

También destacar que la afición espera con 
entusiasmo la llegada de las famosas Día de 
JOC y Día de Juego para presentar las creacio¬ 
nes de juegos que llevan años preparando. 
Allí esperan que alguna editorial se interese 
por su juego... y llegar a ser un Ricard Ibáñez. 
Así empezó la cruzada del juego Take your 
Daughter to the Slaughter, un juego de cartas 
español, narrativo y no coleccionable de gé¬ 
nero gore. 


gente interesante. Lo malo fue que sólo pude 
traer cuatro ejemplares del juego, 
tfn LIDER 53, publicado después de Dia de 
JOC'96, ya salía comentado y entonces empe¬ 
zaron a llover las cartas de gente que quería un 
ejemplar del juego. Me cogió en una mala 
época, ya que el juego se presentaba en las típi¬ 
cas lundas de cartas y por donde vivo no sumi¬ 
nistraban. Así que el día que fui al concierto de 
Mark Knopfler compré las fundas que necesi¬ 
taba y fundí parte de mi capital en hacer una 
tirada de treinta ejemplares, para servir a todas 
las personas que me habían pedido un ejemplar, 
entre ellos Francesc de Yggdrasil Jocs. 

Aquí es donde empieza la verdadera historia 
de la publicación. Se ve que en Montmeló el 
juego gustó un montón e Yggdrasil Jocs se pro¬ 
puso publicarlo y se pusieron en contacto 
conmigo para llegar a un acuerdo. Me pasé 
todo un mes trabajando como un loco para 
llegar a tiempo y poder presentar de manera 
oíicial el juego en el pasado Día de Juego de 
Madrid. Al final fue un éxito, el juego se pre¬ 
sentó en Madrid y fue de los más vendidos. 
He aquí la historia del juego Take your Daugh¬ 
ter to the Slaughter, El Engendro. 

Ya veis que es un poco difícil llegar a publi¬ 
car un juego. No tan sólo hay que hacer un 
juego terriblemente divertido sino que a la 
vez tiene que gustar. 


Un buen día jugue a un juego de importa¬ 
ción llamado Once upon a time..., o dicho en 
español Había una vez... (para aquellos que 
lo no conozcáis, es un juego de cartas 
narrativo no coleccionable de temática 
medieval-fantástica). Entonces me di 
cuenta de que el juego podía ser mucho 
más divertido si en lugar de hadas, brujas, 
caballeros y espadas hubieran carniceros, 
zombies, sangre y motosierras. Empecé a 
hacer una lista de palabras sugerentes para 
hacer las cartas. Y un buen día, precisa¬ 
mente un viernes por la tarde en el local 
social del club, con un montón de tarjetas 
de presentación en blanco, me dispuse a 
hacer lo que más tarde sería llamada ver¬ 
sión alpha. Hicimos las primeras pruebas, 
las primeras partidas, y gustó lo suficien¬ 
te como para hacer el juego un poco 
mejor y llegarlo a presentar en Dia de 
JOC'96. 

Allí presenté el juego junto a otros que 
presentó el club de rol y conocí a mucha 



(Qué sí no hay 

miembros amputados no mola! 






Reglas de oro para las personas 
aficionadas a crear sus propios 
juegos: 

- El tópico de que todo está inventado es 
mentira, siempre faltará algo para inventar. 

- Intenta divertirte lo máximo que puedas cre¬ 
ando un juego, es la única manera de llegar a 
hacer algo interesante. 

- Fn cualquier sitio te puede venir la inspira¬ 
ción divina, o sea, que ves a todos los sitios 
con lápiz y papel. 

- Busca coger cosas de la realidad que podrí¬ 
as plasmar en tu juego y transfórmalas un 
poco. 

- La realidad siempre supera a la ficción, así 
que siempre te quedarás corto. 

- Por poco que sea intenta innovar un poco, 
en el sistema de juego, en la ambientación... 

Recuerda que una de las maneras de que prue¬ 
ben tu juego y que se dé a conocer es venderlo 
barato o regalar unos cuantos a bastantes 
clubs, que es donde se concentra la afición. 
Los interesados en contactar conmigo pueden 
hacerlo a través de mi dirección de correo 
electrónico: jcas@tinet.fut.es 

Corporación 

El nombre de este juego puede llevar a en¬ 
gaño, ya que la palabra corporación nos re¬ 
mite directamente a las tnacroempresas pre¬ 
sentes en toda ambientación cyberpunk que 


se precie. Pero no. En Corporación este término 
se refiere tanto a todos los tipos de policía, 
como a las asociaciones criminales tales como 
mafias, grupos terroristas y sectas. Éste es el 
aspecto principal de Corporación-, los persona¬ 
jes pueden ser servidores de la ley en todas 
sus vertientes (policía, FBI, CIA, cuerpos espe¬ 
ciales) o criminales. Lo que sean exactamen¬ 
te dependerá del tipo de aventura que el más- 
ter quiera arbitrar. Se propone también la idea 
de hacer dos partidas simultáneas con un 
grupo de policías y otro de criminales, que 
estarían enfrentados entre sí. Concepto muy 
interesante aunque de difícil realización. Por 
lo que respecta a las partidas la libertad que 
concede el juego es total. Como principal 
ejemplo se propone la película Seven, aunque 
Expediente-X o Speed (de las que se dan los 
datos de juego de algunos de sus personajes 
principales) también pueden servir. La nota 
exótica en Corporación la da el breve capítulo 
dedicado a los fenómenos paranormales, que 
quedan bajo el total control del director de 
juego, para que haga uso prudente y limitado 
de ellos. 

Las reglas utilizan el típico sistema de sacar 
igual o menos que el nivel de habilidad o ca¬ 
racterística en 1D20, pero con el añadido de 
que también se debe tirar 1D10. Si en el D10 
se saca 10 esto convertirá la tirada en un crí¬ 
tico o aportará ventajas al personaje, mientras 
que un 1 hará todo lo contrario. La creación 
de personajes se basa en distribuir una cierta 
cantidad de puntos para comprar las caracte¬ 
rísticas, ventajas y desventajas, habilidades y 


OTROS JUEGOS 


Mercenarios (comentario en UDER58) 
Juego de rol en un futuro apocalíptico. 
Más información, José María Tristán, 
c/ Juan Bravo 20, 3 o D, 34003 Palencia. 

Exoesquad (comentario en UDER58) 

Juego de rol galáctico, con enfrentamien¬ 
tos entre diferentes bandos en el Sistema 
Solar en el próximo milenio. 

Más información, Jorge del Barrio López, 
c/ Joaquín Blume 5, I o A, Oviedo (Asturias). 

Druidas (comentario en UDER59) 

Juego de cartas basado en los druidas cel¬ 
tas y su mitología. 

Más información sobre el juego, Fernando 
Balbás, c/ Misericordia 37, 5 o B, 27850 Vi¬ 
vero (Lugo). 

Apocalipsis (comentario en LIDER61) 

Juego de rol que recrea la lucha del Bien 
contra el Mal en una Tierra devastada por 
un conflicto nuclear. 

Más información, Francisco Javier Díaz. 

C/ Lagartera, 112, 2 o A. 28018 Madrid. 


Omni Ludí (comentario en LIDER59) 
Sistema genérico de juego de rol, con tres 
ambientaciones: Dune, Mallrats y Juez 
Dredd. 

Más información, ASPA (Asociación de 
Simulación en Psicología de la Autónoma), 
c/ El Ferrol 10 ,2 o 3 a , 28029 Madrid, 
e-mail:aspa@strogoff.adi.vam.es. 

El precio de venta es de 1.000 pesetas. 

Appleseed (comentario en LIDER61) 

Juego de rol basado en los mangas de 
Masamune Shirow. 

Más información, Club srolc - Ateneu 
popular sant Roe. c/ Cáceres, 34-36.08918 
Sant Roe, Badalona (Barcelona). El precio 
de venta es de 1000 pesetas. 


Sí tienes algún juego para enviarnos, pue¬ 
des hacerlo a líder, c/ valencia 635,4 o I a , 
08026 Barcelona, indicándonos tu nombre 
y dirección, teléfono y precio (si es que te 
decides a ponerlo a la venta). 


la especialidad del personaje (su actividad 
antes de formar parte de una corporación). El 
combate es un poquito liante por la cantidad 
de cálculos y operaciones que se deben hacer, 
aunque bastante completo. El sistema de daño 
resulta especialmente interesante, ya que 
todos los personajes tienen los mismos pun¬ 
tos de vida en cada localización y lo que varía 
es su capacidad de resistir los impactos. Para 
ello cada personaje tiene una cantidad de pun¬ 
tos de resistencia que puede gastar para absor¬ 
ber los puntos de daño. Curioso también es 
que los genitales estén comprendidos entre 
las posibles localizaciones de impactos y dis¬ 
pongan de su propia tabla de críticos. Se in¬ 
cluye un sencillo sistema de persecuciones, 
con una tabla de datos de vehículos impre¬ 
sionante, por la cantidad de vehículos rese¬ 
ñados. Debido a la dureza de algunas partidas 
en Corporación existen también reglas de locu¬ 
ra (últimamente parece que que un juego de 
rol sin estas reglas no está completo). 
Corporación es un libro formato D1N-A4 de 86 
páginas en blanco y negro encuadernado en 
espiral. En su interior no hay ilustraciones, 
sólo en la portada y en la contraportada dos 
fotos escaneadas. El texto está distribuido en 
dos columnas, con amplios espacios en blan¬ 
co que facilitan la lectura y los títulos de las 
secciones delimitados de forma muy clara. El 
texto es fácil de leer y muy comprensible, y 
se agradece sobremanera la presencia de ejem¬ 
plos en las reglas. 

Los interesados en recibir más información 
sobre Corporación o en adquirirlo pueden es¬ 
cribir a: Mikel Goiburu Martín. Rúa Mayor, 
26, 4°A. 37002 Salamanca. El precio de venta 
es de 2000 pesetas. 





LA CARTA A LOS REYES 


Las Navidades son una época de 
buena voluntad, de estar con las 
familias, de comer mucha y buena 
comida... y de escaparse al club para 
huir de todo esto en cuanto surge 
la oportunidad. Las Navidades son 
también la época de dejarse la pasta 
en juegos y en regalos. Lástima que 
los Reyes Magos sean a veces un 
poco despistados y nos traigan 
regalos que nada tienen que ver 
con lo que les pedimos. 


estas Navidades los Reyes deben 
pensar que me he portado cspe- 
^^B I cialmente mal, porque si me 
^^B I A hubieran traído carbón no me 
^^B M hubieran castigado más. Ima- 
ginároslo: Después de pasarme 
^^B la semana anterior a las fiestas 
pateándome todas las tiendas de 
la ciudad, ya sabía lo que quería. Diligente¬ 
mente escribí la carta procurando no hacer 
faltas de hert oja tria ortografía ni tachones. Se 
la llevé al paje real de unos grandes almace¬ 
nes, donde recibí los mordiscos de una horda 
de niños y guarde cola pacientemente. Ni que 
decir tiene que cuando llegó la noche ansia¬ 
da puse pienso de la mejor marca para los 
camellos y dejé mis zapatones (talla 48 y todo 
el mundo sabe que las arañas tenemos muchas 
patas) a la espera. 


levantarme, la mañana del día seis, mi decep¬ 
ción no podía ser más aguda. 

Yo había pedido una caja de sobres de la nueva 
extensión de uno de los juegos más vendidos 
de este año. No sé porque tienda se pasarían 
los Reyes Magos a comprarla porque les cola¬ 
ron el Juego de Cartas de los jugadores de 
segunda B". 

La misma historia se repitió una y otra vez. Allá 
donde yo pedía un maravilloso wargame sobre 
las Ardenas, a mí me caía un tarro de palé. Allá 
donde yo suplicaba un suplemento de Vampiro, 
los Reyes me trajeron unos colmillos de plás¬ 
tico. Donde pedí el CD-ROM de MacroCAR 
Destmction Massive Assassin Lore III , los Reyes me 
han regalado La gran Enciclopedia de Barbie. En 
definitiva: un verdadero desastre. Se diría que 
los Reyes no escucharon nada de lo que les dije 
o que iban muy mal de presupuesto. 

Con los regalos que yo hice pasó, en cambio, 
algo muy distinto. A Dios pongo por testigo 
que me esforcé por encontrar lo que más podía 
gustar a cada miembro de mi familia. Estaba 
convencida de que a mi cuñada le encantaría 
"El gran compendio de las armas, artillería, tanejues y 
otras cosas de matar", que mi tía abuela agrade¬ 
cería que le comprara Amas de casa: La depresión, 
el wonderfuloso juego de rol ambientado en 
un mundo demasiado similar al nuestro, y que¬ 
sería lo suficientemente original para no rega¬ 
larle un juego a mi hermano, que total se los 
compra a docenas durante el año (le compré 
una corbata, que sé que le encantan porque 
tiene muchas). Acerté de pleno, como es 
obvio. Así es que no entendía como si yo 
puedo acertar sin tener demasiado idea, los 
Reyes pueden equivocarse siendo como son 
profesionales del regalo. Empecé a albergar 
una sospecha en nada halagüeña. 

¿No sería que los Reyes no tenían 
demasiado claros mis gustos? ¿No 
habría aquí la mano de un poder supe¬ 
rior? ¿Estaría la alargada sombra de 
Rapa Noel sembrando la confu¬ 
sión? El golpe de gracia me lo 
dio mi sobrino de siete años. La 
tarde del día 7, me llamó a un 
aparte y me hizo una revela¬ 
ción que cambió mi percep¬ 
ción del mundo, y la vues¬ 
tra también. Desde las 
páginas de LIDER me veo obligada a denunciar 
que los mal llamados 'Reyes Magos” son en rea¬ 
lidad los padres. 





I consultorio del orco francis 


GUÍA DE LOBEZNOS (BLANCOS) 


STORMBRINGER W 

La aparición de la edición en 
castellano de Elric ha llenado 
de dudas a más de un jugador 
de stormbringer sobre las 
intenciones de JOC respecto al 
material de este juego que aún 
no ha visto la luz en castellano. 
Esa es una de las dudas que te 
desvelamos en este consultorio. 

por Eduard García 



n la página i i i del manual de Storm- 
bringer, nos dice "... si la inteligencia 
^ 1 del animal es igual o superior a 31)6, 
se deberá considerar al animal como a 
un personaje jugador. De hecho, los ju- 
¡Jadores pueden escoger como persónate a 
animales inteligentes si así lo desean ..." 
iSabe'is gue el único animal con ,'iDó o más son 
los dragones? En caso de utilizar un clakar o un olab 
como PJ ¿cómo sería la creación de PJ (características y 
habilidades básicas)? ¿y la elección de la profesión? 
Para responderte a esta pregunta, querido 
lobezno, me remito al contexto del capítulo 
donde has extraído la cita. Se habla del apren¬ 
dizaje y de si tu querido caballo de batalla 
puede ir incrementando su porcentaje de coz 
conforme patee infelices habitantes de los Rei¬ 
nos Jóvenes en sus correrías. Y lo que asumen 
los diseñadores es que, si no disponen de 3D6 
de INT, dichos animales no pueden aprender 
por la vía de la experiencia, mientras que en 
caso afirmativo, evolucionarían (ahora sí) "como 
los personajes jugadores". Cierto es que pocos 
animales disponen de inteligencia como 
os humanos, pero nada te impide, de 
acuerdo con tu DJ, introducir un fiel 
sabueso como inseparable 
compañía de un PJ noble. 
Seguro que daría lugar a 
unas sesiones interesantes 
si hallas un jugador sufi¬ 
cientemente valiente como 
para afrontarlo. Parecido 
sería el caso del clakar, 
que podría servir, 
por ejemplo, a un 
sacerdote o agente 
del Caos. Lo de! olab ya 
lo veo más duro. Atenién¬ 
dome a la referencia biblio¬ 
gráfica de Moorcok, eran 
semi-salvajes y tremenda¬ 
mente hostiles a cualquier 
intruso en su selva. En 
\ | cualquier caso, ninguna de 

ambas culturas está sufi¬ 
cientemente evolucionada 
como para definir castas o 
profesiones. Añade si quie¬ 
res algunas habilidades 
"instintivas" (como buscar, 
seguir rastros o escon¬ 
derse), que podrían empe¬ 
zar a ID 100/2 % y al ruedo. 


En la creación de elementales, ¿hay alguna pauta para 
definir alguna característica (FUE, TAM, CON) y 
habilidades básicas (evitar, movimiento silencioso, etc)? 
Gran intuición la tuya, ya que el equipo de Cha- 
osium se planteó lo mismo y ,..¡hop! los ele¬ 
mentales en Elric ya vienen completamente des¬ 
critos (como un animal de Stormbringer, para 
entendernos). A dicho libro, pues, te dirijo 
(pág 96 en adelante). En cualquier caso, ¡no 
esperes de un gnomo mucho movimiento silen¬ 
cioso! Si no dispones de él (una lástima), apli¬ 
ca la gran regla universal: el sentido común 
(¿qué te parece un silfo evitando al 75 % mien¬ 
tras que su amigo gnomo apenas disfruta de un 
15 %?, pues eso). 

¿Se seguirá publicando el material de Stormbringer ahora 
gue ha salido Elric a la venia? ¿Quedará en el limbo la 
fabulosa campaña Rogue Mistress? ¿Y en LIDER? 
¿Seguirán apareciendo módulos ? 

Ciertamente algunos buenos módulos de 
Stormbringer han quedado en el tintero. Tam¬ 
bién quedaron, años ha, cuando la traducción 
al castellano se basó en la 4 a edición ameri¬ 
cana y dejábamos atrás épicas campañas como 
El Ladrón de Almas (Stealer of souls). Es ley de vida. 
Los lectores angloparlantes todavía pueden 
conseguir el citado Rogue Mistress o los no 
menos brillantes Peáis in tbe Young Kingdoms o 
Sea Kings of Purple Toums (no será eterno, ya que 
no van a reimprimirse más); lo mismo los fran- 
coparlantes, que con un poco de turismo lúdi- 
co se pueden hacer con los bellamente edi¬ 
tados módulos publicados por Oriflam 
(sobresalientes en la saga de Hawkmoon). Pero 
a partir de ahora, la lógica nos manda seguir 
la pauta del editor en origen y pensar en la 
gama de Elric. NIo olvides que, a pesar de la 
nostalgia (compartida), en este último se tie¬ 
nen bien presentes los cambios de escenario 
propuestos por el propio Moorcock en sus 
novelas de los 90, y "la biblia" manda. Aun así, 
el inundo es el mismo, así como sus héroes y 
villanos, por lo que el ejercicio de adaptar un 
módulo de un juego a otro no debe provocar 
ninguna jaqueca a un DJ (mucho menos si se 
basa en Elric, que dispone de un capítulo 
específicamente dedicado a las conversiones 
de características entre ambos juegos). Por 
esta misma razón, en LIDER, en la medida de 
lo posible, ofreceremos la trama común y 
luego las estadísticas desdobladas para que 
puedan jugarse los módulos indistintamente 
con ambos juegos. 




silencio se jue 



NICÓPOLIS, La última Cruzada 

Escenario no oficial para DBM 


A finales del siglo XIV la constante 
expansión del imperio Otomano 
inquietaba a los estados de la Euro¬ 
pa Central y occidental, con el con¬ 
sentimiento del papa Bonifacio IX, 
se hizo un llamamiento a la cruzada. 

El arzobispo de Gran, Nicolás de 
Kanisha, hizo un viaje a Francia para 
revelar los terribles peligros que 
hacían correr a la cristiandad los 
progresos de los turcos. 

por Joaquín Ruiz 


na tregua había hecho cesar de 
BBI momento la guerra que enfren- 
I taba a los partidarios de los 
I Capetos y de los Plantagcncts 
desde 1337 y los caballeros fran- 
ceses y boigoñones tenían decidi- 
damentc la intención de entrar en 
liza con los infieles. Los más presti¬ 
giosos nombres de la nobleza de Francia apor¬ 
taron su contribución a esta santa empresa: 
Felipe de Artois, conde de Eu y condestable de 
Francia, el Almirante Juan de Vienne, el maris¬ 
cal Boucicaut, el conde Juan de Nevers, hijo 
del duque de Borgoña, y Felipe el Osado. 
Ingleses, flamencos y alemanes hicieron lo pro¬ 
pio. Los caballeros de Rodas aportaron un con¬ 
tingente y la República de Vcnecia prometió 
dinero y el apoyo de su flota. 

En la primavera de 1396 el ejército franco-bor- 
goñón había partido de Dijon, para llegar al 
Danubio, al mando del conde de Nevers. En 
julio, los cruzados habían llegado a Buda. Allí 
lueron recibidos por el rey Segismundo de 
Hungría y se les unieron los contingentes ale¬ 
manes, valacos y transilvanos. Inmediatamente 
el ejército cruzado se pone en marcha. Las pla¬ 
zas de Vidin y Rachova caen sin dificultad y el 
Danubio es franqueado curso abajo de las Puer¬ 
tas de Hierro. Pronto llegan ante Nicópolis, a 
la que ponen sitio. La resistencia de la plaza 
exaspera a los cruzados, que comienzan a pen¬ 
sar que el sultán turco Bayaceto no osará darles 
batalla. Nada más lejos de la realidad. 

Bayaceto el relámpago (Bayezid Yildrim) tenía 
bien merecido el sobrenombre, que le habían 
dado sus hombres por la rapidez de sus despla¬ 
zamientos. Al enterarse de que el ejército cris¬ 
tiano había salido de Buda, reunió entre 15 y 
20.000 guerreros en Andrinópolis y desde allí, 
a marchas forzadas, partió al encuentro del ene¬ 
migo, firmemente resuelto a salvar a los sitia¬ 
dos en Nicópolis. El 12 de septiembre se le une 
el contingente serbio de Stepán Lázarievich, 
aliado de los turcos desde la batalla de Kosovo. 
La tarde del 24 de septiembre de 1396 reina 
gran animación en el campamento de los cru¬ 
zados. que han decidido dar la batalla al día 
siguiente. Los jefes cristianos se reúnen para 
preparar el plan de batalla a seguir. Segismun¬ 
do propone poner en primera línea a los infan¬ 
tes valacos de dudosa fidelidad: estas tropas 
comprometidas desde el comienzo del comba¬ 
te, no podrán así escaparse si la contienda pare¬ 


ce incierta. Tras ellos deben ir los infantes y los 
jinetes húngaros, con la misión de desbaratar la 
principal resistencia del adversario. Finalmen¬ 
te, se lanzarán al ataque setecientos caballeros 
franceses y borgoñones llamados a quebrar la 
muralla que entorno al Sultán forman los jení¬ 
zaros. Los alemanes y los bosnios sostendrán 
los Bancos de los franceses. El mariscal Bouci¬ 
caut y Juan de Vienne aprueban el plan pero 
numerosos caballeros franceses se indignan ya 
que se sienten apartados de la primera línea de 
batalla. La reunión se convierte en una acalo¬ 
rada discusión que finaliza sin concretar la dis¬ 
posición del ejército para el día siguiente. 

El alba del martes 26 de septiembre, cuando 
los dos ejércitos se despliegan en orden de 
batalla, la formación de las fuerzas cristianas 
parece impresionante. Adosados al Danubio y 
a la plaza fuerte de Nicópolis, que no han lle¬ 
gado a tomar, los cruzados están dispuestos en 
un orden muy distinto al que había deseado 
Segismundo. La caballería francesa y borgo- 
ñona se ha instalado en primera línea. Allí está 
la flor y nata de la nobleza de Occidente: el 
conde de Nevers, futuro Juan sin miedo, Gui¬ 
llermo de Trémoille, mariscal del duque Felipe 
el Osado, el condestable de Francia, Felipe de 
Artois,- el conde de La Marche, Jacobo de Bor- 
bón, el chambelán y consejero del rey Carlos 
VI, Reinaldo de Roya, y el almirante de Fran¬ 
cia, Juan de Vienne. En medio de las fuerzas 
francesas se reconocen las capas blancas con 
cruces rojas de los caballeros Hospitalarios con 
su Gran Maestre, Filiberto de Naillac. A un 
centenar de metros detrás de los franceses, las 
tropas de la segunda línea han ocupado a su 
vez sus posiciones: en el centro, el Palatino de 
Hungría, Nicolás de Gara, y parte de la caba¬ 
llería magiar entre los que también hay nume¬ 
rosos extranjeros: ingleses, como John 
Holland, conde de Huntingdon y hermano del 
rey Ricardo I, los alemanes del burgrave Juan 
de Nuremberg, los contingentes checos de 
Hermann de Cilly y de Osvaldo de Folkcns- 
tein, y los flamencos como Walter de Ruppes 
y L.uis de Zweveghem. Finalmente en esta sor¬ 
prendente concentración, en la que toda Euro¬ 
pa parece estar representada, se distinguen las 
cruces negras de algunas docenas de caballe¬ 
ros teutónicos, llegados allí con su Gran Prior 
Federico, conde de Hohenzollern. A la dere¬ 
cha están los transilvanos del príncipe Stepán 
Lazkóvich y a la izquierda los valacos del prín- 




cipe de Mircea. Segismundo manda la reserva 
con casi 10.000 hombres. 16.000 hombres 
entre los que figuran más de 1.000 caballeros 
de élite cubiertos de hierro firmemente deci¬ 
didos a impedirá los turcos el acceso a la Euro¬ 
pa cristiana. 

Jamás los ejércitos otomanos han tenido que 
enfrenlarse a una fuerza tan considerable. Cier¬ 
to es que, con sus 20.000 hombres, las tropas 
de Bayacelo están en ventaja numérica, pero su 
caballería es mucho más ligera. Del otro lado 
todo lo que se puede ver del ejército turco es 
una vanguardia de caballería ligera sobre la 
loma de la colina tras la que se oculta el grue¬ 
so del ejército. Tras la loma, protegida poruña 
estacada, se encuentra la infantería turca, los 
azabs formando la primera línea y los jeníza¬ 
ros en segunda. El cuerpo principal de la caba¬ 
llería sipahi, mandado por el sultán, permane¬ 
ce oculto por la colina, mientras que a su 
izquierda se encuentran los serbios de Stepán 
Lázarievich. 

Del lado cristiano, el rey de Hungría intenta 
por última vez imponer su plan. Tiempo per¬ 
dido. Apenas Segismundo ha vuelto a sus filas 
cuando los caballeros franceses se lanzan al ata¬ 
que. Los infantes húngaros les siguen para 
explotar el impacto causado al enemigo por la 
caballería. La primera línea de caballería lige¬ 
ra turca estalla literalmente al contacto de la 
caballería francesa: akinjis, turcomanos y dellis 
se repliegan hacia la línea que ocupa el grueso 
de su caballería. Los cristianos tienen entonces 
una malísima sorpresa: la estacada que queda¬ 
ba oculta tras la colina y que frena en seco su 
carga. Detenidos los europeos la segunda línea 
otomana les lanza una granizada de flechas. 
Inmediatamente desmontan y continúan su 
avance a pie, derribando las estacas. Tal es su 
ímpetu que dispersan también a la infantería. 
Algunos turcos consiguen retirarse detrás de la 
caballería de la tercera línea, pero muchos fue¬ 
ron muertos en la llanura. Sin embargo los cru¬ 
zados, aunque triunfantes, estaban exhaustos. 
Al coronar por fin la colina se encontraron 
frente a frente con los spahis del sultán y los 
serbios. F.l ataque de estas tropas de refresco 
Ies tomó por sorpresa. A pie, cansados, sedien¬ 
tos y sobrecargados por la pesada armadura los 
caballeros se ven inmersos en una lucha sin 
piedad y aislados del resto de su ejército, l.os 
caballos sin jinete galoparon desbocados hasta 
las líneas del resto del ejército cristiano, y 
como Segismundo se había temido, los Vala- 
cos y los transí Ivanos decidieron dar la batalla 
por perdida y retirarse, no dejándole otra alter¬ 
nativa que lanzar sus tropas húngaras para 
intentar rescatar a los imprudentes caballeros 



occidentales. Pero ya es demasiado tarde, y la 
caballería turca les hace retroceder y los pone 
en fuga inflingiéndoles graves pérdidas. 
Muchos perecieron en el Danubio cuando 
intentaban escapar. Segismundo, viendo su 
ejército dispersado, decidió huir en uno de sus 
barcos y retirarse a su patria. 

Mientras tanto, en pequeños grupos de diez o 
veinte, los franceses, agobiados por el número, 
siembran todavía la muerte a su alrededor. Feli¬ 
pe de Bar y Guillermo deTremoille están muer¬ 
tos, seis veces el estandarte de la virgen, lleva¬ 
do por Juan de Vienne, se ha hundido en medio 
de los combatientes y seis veces ha reapareci¬ 
do por encima de la lucha. Cuando Juan de 
Gara cae con la bandera de Hungría, los fran¬ 
ceses se han quedado solos y mueren o son 
hechos prisioneros uno a uno. Juan de Nevers: 
se salvó porque sus ayudantes gritaron quién 
era y porque accedió a rendirse. Con él fueron 
hechos prisioneros los condes de Eu y La Mar¬ 
che, Guido de Tremoille y el mariscal Bouci- 
cout, por los que se pedirían fuertes rescates. 
Bayaceto había obtenido una gran victoria, 
pero a un fuerte precio en bajas. En su rabia 
ordenó ejecutar a 3.000 prisioneros. 

Según Rundirían en su "Historia de la Cru¬ 
zadas": ¿la cruzada de Nicópolis fue la mayor y la 
última délas grandes Cruzadas Internacionales. Su tris¬ 
te historia sigue fielmente la línea de las desastrosas Cru¬ 
zadas del pasado, con la diferencia de que el campo de 
batalla fue en Europa y no en Asia. Los defectos y locu¬ 
ras fueron los mismos. El mismo entusiasmo disipado en 
pendencias, envidias e impaciencia. Todo lo que Occi¬ 
dente aprendió de este último fracaso fue que la guerra 
santa ya no se podía realizar nuevamente. 

Escenario y reglas particulares 

El campo de batalla en el que se desarrolló la 
batalla y el despliegue se pueden deducir fácil¬ 
mente del artículo. Ambos bandos pueden des¬ 
plegar siguiendo el reglamento DBM 3.0. Se 
considera automáticamente al ejército Húnga¬ 
ro como atacante. Ambos ejércitos están calcu¬ 
lados a 400 puntos y según las listas del Book 4 
de DBM. La gran colina es una colina suave que 
no debe tomarse como terreno accidentado ni 
difícil para ningún tipo de tropa y que no pro¬ 
porciona al defensor más ventajas de altura que 
la de poder ocultarse detrás de ella. La moral 
del contingente cruzado es inquebrantable, su 
grado de desmoralización es de 6. Además, el 
general aliado de éstos podrá emplearse como 
si fuera un subgeneral húngaro. El bando oto¬ 
mano podrá usar el general aliado serbio como 
si de un subgeneral turco se tratase. 


EJÉRCITO HÚNGARO 


Comandante en jefe 



Segismundo, 

rey de Hungría. 

Irr Kn<0) 

1 

Nobles húngaros 

irr Kn(O) 

5 

Caballería húngara 

Irr LH(O) 

8 

Szekelers 

Irr LH(S) 

5 

Lanceros húngaros 

Irr Sp(l) 

8 

Arqueros transilvanos 

irr Bw(l) 

6 

Arqueros húngaros 

irr Ps(O) 

6 

Bagaje 

Elementos: 36/12 


2 

Aliados transilvanos y valacos 


Príncipe de Mircea 

Irr Cv(0) 

1 

Boyardos ricos 

Irr Cv(O) 

2 

Boyardos 

Irr LHIS) 

4 

Arqueros 

Irr Bw(l) 

6 

Arqueros 

irr Ps(0) 

2 

Bagaje 

Elementos: 14/5 


2 

Aliados cruzados 

Juan de Nevers 

Caballeros 

irr Kn(S) 

1 

franco-borgoñones 

irr Kn(S) 

4 

Otros caballeros 

Irr Kn(0) 

2 

Caballeros Hospitalarios 

Reg Kn(S) 

2 

Bagaje 

Elementos: 9/6* 


2 

Total de elementos 

en el ejército: 

59/30 

j EJÉRCITO OTOMANO 



Comandante en jefe 

Bayaceto El relámpago 

Reg Cv(S) 

1 

Jenízaros 

Reg Bw(S) 

8 

Jenízaros 

Reg ps(O) 

2 

Spahis 

irr Cv(S) 

4 

Spahis 

irr Cv(O) 

5 

Dellis 

Irr LH(O) 

4 

Bagaje 

Elementos: 23/8 


2 

Segundo comandante 

Subgeneral Otomano 

Reg Cv(S) 

1 

Akinjis 

Irr LH(F) 

10 

Turkomanos 

irr LH(S) 

2 

Jabalineros azabs 

irr Ps(S) 

3 

Arqueros azabs 

Irr Bw(l) 

8 

Bagaje 

Elementos: 22'5/7,5 


2 

Aliados serbios 

Stepán Lázarievich 

irrkn(S) 

1 

viastela 

Irr Kn(S) 

4 

Arqueros serbios 

irr Bw(l) 

4 

Húsares serbios 

irr LH(O) 

4 

Bagaje 

Elementos: 13/4,5 

Total de elementos 


2 

del ejército: 

58,5/29'5 




LA MANO BLANCA: 

Reniega de Sauron y de los pueblos libres 


SATM Q 

Como ya avisábamos en el último 
número de líder, la publicación 
continuada de ampliaciones para los 
juegos de cartas coleccionables 
ambientados en la Tierra Media está 
alcanzando unas dimensiones real¬ 
mente enloquecedoras. Cuando 
algunos de los aficionados todavía 
no han completado la colección de 
El Ojo sin Párpado y otros todavía 
están calibrando las posibilidades 
de Contra la Sombra, ICE (y Joc 
Internacional) nos bombardean con 
una nueva expansión: La Mano Blan¬ 
ca. Sin embargo, y por petición 
vuestra, esta sección también debe¬ 
ría presentar barajas de ejemplo 
sobre cómo utilizar las cartas que 
van apareciendo, algo que todavía 
no hemos hecho con CS. Por lo 
tanto, dividiremos este artículo en 
dos secciones: un comentario sobre 
La Mano Blanca (acompañado de su 
respectiva checklist) y una baraja de 
ejemplo que contiene algunas de 
las cartas de Contra la sombra. 

por Galion el Prístino 




Llegan los Magos 
Renegados 

orno todas las expansiones para 
los juegos de cartas coleccio- 
nables ambientados en la Tie- 
rra Media aparecidas hasta 
ahora, La Mano Blanca viene res¬ 
paldada por un concepto general que, en este 
caso, es bastante innovador y sorprendente. I.a 
mayoría de las cartas de la ampliación giran en 
torno a los Magos Renegados, que no son sino 
manifestaciones de los cinco Magos protago¬ 
nistas del juego en su versión de héroes. Sin 
embargo, la particularidad de estos Magos 
Renegados es que han renunciado a la misión 
que les encomendaron los Valar (influir sutil¬ 
mente en los Pueblos Libres para que se enfren¬ 
taran a Sauron) y han decidido cumplir su obje¬ 
tivo por su cuenta y riesgo, sin cumplir las 
directrices de los Valar. Cada Mago intentará 
vencer a Sauron de una forma concreta: Pa¬ 
llando cree que reuniendo un ejército lo bas¬ 
tante grande podría derrotar al Señor Oscuro,- 
Alatar desea convertir toda la Tierra Media en 
una reserva natural,- incluso el leal Gandalf se 
siente completamente derrotado y sólo quiere 
ganar el tiempo suficiente como para salvar 
cuantas más vidas mejor en su lucha contra 
Sauron. 

Y ahí es donde radica la novedad de la ex¬ 
pansión. Como los Magos han renunciado a las 
imposiciones de los Valar, pueden utilizar cual¬ 
quier recurso que tengan a su disposición para 
cumplir su objetivo. Hablando en plata, el fin 









justifica los medios, lo que en términos de 
juego significa que un jugador Mago Renega¬ 
do podrá utilizar recursos tanto de héroe como 
de servidor para cumplir su misión que, al fin 
y al cabo, es la misma que cuando no habían 
renegado: conseguir el mayor número de pun¬ 
tos de victoria. Existe otra forma de ganar la 
partida, y es conseguir poner en juego El Ani¬ 
llo Unico y, a continuación, ir jugando una 
carta concreta (llamada Un Nuevo Señor de 
los Anillos) mediante la cual se supone que el 
Mago Renegado ha conseguido dominar el 
Anillo y derrotar a Sauron. 

Muchos os estaréis haciendo la siguiente pre¬ 
gunta: si un Mago Renegado puede utilizar car¬ 
tas tanto de héroes como de servidores, ¿qué 
cartas presentará la expansión? Muy sencillo. 
Para comenzar, se nos presentan nuevas mani¬ 
festaciones de los ubicuos (porque ya van tres 
manifestaciones) Alatar, Gandalf, Pallando, 
Radagast y Saruman. Una particularidad de las 
cartas es que indican, dentro del icono de una 
mano blanca, el número de puntos de influen¬ 
cia general que tendrá el jugador que lleve a 
ese Mago Renegado (y que pueden encontrar¬ 
se por encima y por debajo de 20). Por si fuera 
poco, también nos presentan cuatro cartas de 
lugares de Refugios de Mago (Las Torres Blan¬ 
cas, Rhosgobel, Isengard y Minas Profundas) 
que serán los únicos Refugios que podrán uti¬ 
lizar los Magos Renegados, pues al abandonar 
los senderos del Equilibrio de las Cosas, nunca 
más podrán accederá recintos sagrados como 
Lorien o Rivendcl. 

Por si fuera poco, las desventajas de un Mago 
Renegado no acaban ahí. Como los personajes 
más poderosos serán conscientes de que han 
abandonado su misión, no estarán dispuestos a 
servirles. Por lo tanto, un Mago Renegado sólo 
podrá controlar personajes de Mente inferior 
a 6 (o a 7, si se ponen en juego ciertas cartas), 
y no podrá reclutar a su servicio a personajes 
orcos ni trolls, aunque sí medio-orcos (des¬ 
ventaja, que, una vez más, puede paliarse con 
la puesta en juego de diversas cartas). 

Pero la desventaja más grande que sufren los 
Magos Renegados son los denominados Pun¬ 
tos de Deterioro, que indican el grado en el que 
un Mago Renegado se ha desviado de su 
misión original. Cuantos más Puntos de De¬ 
terioro tenga un Mago Renegado, más corrup¬ 
to se encontrará (pues, como se nos indica en 
las reglas, un Mago Renegado no es más que 


II campeonato eaRopeo ¿y raanDlaL De satm 
secanoo anlLLo único pa«a eL conclUo De RlaenDeL 

Los días 16, 17 y 18 de enero se celebró en LAnnex de Golferichs (Barcelona) el II Campeonato Europeo y Mundial del juego de 
cartas coleccionadles de la Tierra Media, organizado por el Concilio de Rivendel (JOC Internacional). 

Ateniéndonos a los resultados, dos son las conclusiones más inmediatas. Primera, la historia se repite: El portador del Anillo 
Narya (Campeón de Europa) sigue siendo sueco, joachim Burman, y el Anillo Único del Campeón del Mundo permanece en ma¬ 
nos de un Istari español: Héctor Sanz, de Madrid. Segunda, la Sombra anda cerca: Aunque ambos triunfaron con mazos de Mago, 
segundo, tercer y cuarto puesto de los dos torneos fueron para los mazos de espectro de Fabrice Marchand (Francia, 2 o Mundial, 
3 o Europeo), Wim Heemskerk (Holanda, al revés que Fabrice) y Juho Sákliá (Finlandia, 4 o en ambos). Las dos quintas plazas tam¬ 
bién fueron para españoles. Supremacía europea, pues, en SATM. Destacar la primera intervención de un Istar argentino, Maria¬ 
no Constantino, 17° en el Mundial. 

Esto es todo al cerrar la edición. En el próximo número de la revista encontraréis un completo reportaje sobre el evento. 


un Mago que ha fallado su chequeo de corrup¬ 
ción) y, a la vez, má.s libertad tendrá para uti¬ 
lizar cualquier recurso que tenga a su disposi¬ 
ción. Los Puntos de Deterioro vienen 
determinados por unas cartas (llamadas, evi¬ 
dentemente, de Deterioro) que, a su vez, otor¬ 
gan diferentes ventajas a un Mago Renegado. 
Cabe distinguir este tipo de cartas en específi¬ 
cas de un Mago Renegado o generales. Un 
ejemplo de las primeras sería Profeta del Des¬ 
tino, que sólo puede ser jugada sobre Pallando 
y le permite hacer un chequeo de influencia a 
distancia, mientras que un ejemplo de las se¬ 
gundas sería Malas Compañías, que no tiene 
por qué ser jugada sobre un Mago Renegado 
concreto y permite a un jugador incluir per¬ 
sonajes orcos o trolls en sus compañías. 

Creo que hasta aquí ya os he revelado sufi¬ 
cientes cosas como para poneros los dientes 
largos. La expansión contiene muchas otras 
novedades y cartas interesantes, aunque llama 
la atención que sólo esté formada por 120 car¬ 
tas, prolongando un declive en el número de 
cartas por expansión que se inició hace tiem¬ 
po, que parece no tener fin y que comienza a 
ser realmente preocupante. Sin embargo, es 
una expansión realmente jugosa, que abrirá 
nuevas estrategias al presentar la posibilidad de 
mezclar manifestaciones de cartas. Fn el pró¬ 
ximo número continuaremos desgranando los 
contenidos de La Mano Blanca. 


Baraja para Contra la Sombra: 

El Señor de los Dragones 

L1 objetivo de esta baraja es conseguir, como 
jugador Espectro del Anillo, el máximo número 
de puntos de victoria gracias a las facciones de 
dragones, por lo cual la mayor parle dé la parti¬ 
da tendrá lugar en la zona del Brezal Marchito, 
los Pasos de las Montañas Grises, el Norte de 


Rhovanion y las Colinas de Hierro. Aparte dé¬ 
las cartas de facciones propiamente dichas, hay 
tres tipos de cartas que necesitaremos: cartas que 
cancelen ataques (la zona es muy peligrosa), 
objetos que podamos utilizar para facilitar la 
puesta en juego de las facciones de dragones y 
otras cartas que nos ofrezcan modificadores a las 
tiradas de influencia contra facciones. 

La baraja está pensada para tener su máximo 
electo en una partida a dos barajas. En la pri¬ 
mera parte de la partida, deberás reunir el máxi¬ 
mo número de objetos mayores (utilizando 
Objeto Robado, Botín Bien Buscado u otras car¬ 
tas semejantes para jugar más de un objeto en 
un lugar), a la vez que, con El Ojo sin Párpado, 
vamos pasando las cartas (de objetos mayores 
o de facciones) que necesitemos de la baraja 
complementaria al mazo de juego. 

En la segunda parte de la partida, deberemos 
dedicamos a ir poniendo en juego todas las fac¬ 
ciones de dragones que podamos, sacrificando 
los objetos (principalmente los mayores) para 
facilitar la tirada. Aprovechando que la partida 
girará en torno a esa zona, también se puede 
aprovechar para poner en juego la facción de 
los Orcos del Hielo, que no es tan difícil de 
poner en juego. 

Las cartas incluidas son meramente orientativas, 
sobre todo en el caso de los objetos, y he redu¬ 
cido el alcance de la partida reduciendo el 
número de lugares a la zona de Rhovanion, el 
Brezal Marchito y las Colinas de Hierro, aun¬ 
que, si se desea, se puede ampliar la región visi¬ 
tada, cambiar las cartas de objetos o incluso las 
de (acciones. La baraja de adversidades podría 
ser cualquiera, al igual que la de personajes 
(aunque serán necesarios bastantes explorado¬ 
res y guerreros). 

Buhr Widu puede ser utilizado para poner en 
juego objetos mayores o para poner en juego al 
Troll de Dos Cabezas, que necesitaremos para 
no perder puntos por aliados. 


BARAJA 


Recursos 

3 Botín Bien Buscado 

2 Objeto Robado 

3 El Ojo sin Párpado 

2 Ojo que Nunca Duerme 

2 Consejos Perversos 

2 Distracción 

2 Regalos como los de Antaño 
Cota de Malla Negra 
Scatha Despierto 
Yelmo Alto 
smaug Despierto 
Lanza de Punta Ancha 
Daelomin Despierto 
Itangast Despierto 
Trasgos de las Montañas Grises 

2 Usriev Traidor 
Amenazas 

3 Llamada Repentina 

2 un Buen Lugar para Esconderse 
La Cota de Mithril 
Escudo de Piel de Marta 

2 Trolls de Dos Cabezas 

Lugares 
Hueco Ovir 
La Cima Danzarina 
Colina Dorada 
Roca de la ira 
El Trono del Viento 
La Montaña solitaria 
Fortaleza Enana de 
las Colinas de Hierro 
Gondmaeglom 
Cavernas de ülund 
Buhr Widu 
Minas Morgul 
Cam Düm 
Dol Guldur 
Geann a-Lisch 

Baraja Complementaria 
Agburanar Despierto 
Cota de Malla Negra 
Lanza de Punta Ancha 
Bairanax Despierto 
Yelmo Alto 
Leucaruth Despierto 
Escudo de Piel de Marta 

3 Atrapar un Olor Fugaz 





COMODINES EN LA MANGA 


MYTHOS+ 

Queridos feligreses, es cierto 
que una baraja bien diseñada no 
garantiza la victoria, además hay 
que saber jugarla. Sin embargo, 
hay ciertas cartas que, por su 
versatilidad, pueden facilitarnos 
las cosas. Y en la hoja parroquial 
de hoy nos vamos a dedicar a 
hablar precisamente de ellas. 


Por el Padre Ancus O'Brian, 
Clérigo de Fe Titubeante 



ara simplificar la lectura de este 
catálogo de comodines, lo 
* hemos dividido por tipos de 
I cartas. Junto con la explicación 
^ de la carta en cuestión introdu- 
cimos unas aclaraciones sobre el 
modo y momentos más apropiados 
para jugarlas. 


Aliados 

- Cualquier Aliado que proteja contra el robo 
o la pérdida de artefactos y libros puede resul¬ 
tar muy útil (todos los Detectives y Guías). A 
cambio de enterrarlo evitaremos la pérdida de 
aquellos. Especialmente aconsejable cuando el 
objeto a proteger es ese Libro cargadito de 
hechizos que tanto nos ha costado reunir. 

— Los Aliados que conocen hechizos (Asenath 
Waite Derby, Keziah Masón, Cari Staníord...) 
también tienen ciertas ventajas: pueden ser baja¬ 
dos en combinación con el hechizo (o hechi¬ 
zos) que conocen, pueden conocer cualquier 
tipo de hechizos (es decir, no están limitados 
por los iconos de tipos de hechizo, como lo 
están los Libros) y cuando usan los Hechizos el 
uso de estos NO nos cuesta ningún punto de 
Cordura (aunque hay que enterrar el hechizo 
después de usarlo). Como contrapartida, dichos 
aliados suelen ser Corruptos (y cuesta COR 
bajarlos) pero la pérdida se puede compensar 
bajándolos con Hechizos de coste de COR muy 
alta (que, al usarlos, no nos costará nada). 

- Todos los Aliados Cultistas pueden ser in¬ 
vocados como Monstruos en el Mazo de Ame¬ 
naza (suponiendo que estemos en la pertinente 
Localización con Portal). Ello resulta particu 
lamiente útil en dos casos: cuando los otros 
jugadores están hinchando sus Mazos de Ame¬ 
naza con monstruos y no podemos hacer nada 
más para evitar la tragedia, y cuando el Cultis¬ 
ta en cuestión es un requisito para completar una 
Aventura pero no podemos bajarlo porque no 
nos hallamos en la localización apropiada. Ade¬ 
más, pueden ser invocados con Artefactos 
(armas) en el mazo de Amenazas, suponiendo 
que la Localización en la que estemos tenga el 
Atributo de Artefacto, además del de Portal. 

— Muchos Aliados aumentan su valor defensivo 
al ser combinados con otros Aliados específicos 
o con ciertos Artefactos (por ejemplo, toda la 
Saga de los Marsh entre ellos y/o en uso con las 
Joyas de los Profundos). Es algo a tener en 


cuenta a la hora de diseñar la baraja ya que, por 
el mismo número de cartas, tenemos Aliados 
con mayor poder defensivo. 

- Otros Aliados pueden aumentar o disminuir 
el número mínimo o máximo de cartas que se 
pueden retener en la mano después de un lurno 
de juego. Ello es especialmente interesante 
según nuestro modo de jugar, cosa que expli¬ 
cábamos en números anteriores. 

- El Idioma que saben hablar los Aliados es algo 
muy a tener en cuenta cuando se diseña una 
Baraja, ya que solo el Aliado o Aliados que sepan 
hablarlo podrán "traducirnos" el Libro que nece¬ 
sitamos. Si el Libro que deseamos puede ser 
cualquiera (porque es nombrado genéricamen¬ 
te en una aventura, por ejemplo) lo más reco¬ 
mendable es que dicho Libro esté escrito en 
Inglés ya que casi todos los Aliados e Investiga¬ 
dores saben hablarlo. Si nuestras aspiraciones 
filológicas son más altas, es decir, necesitamos 
Idiomas más exóticos, siempre es más reco¬ 
mendable optar por el Aliado que hable el 
mayor número de Idiomas posible. Y si enten¬ 
der el Libro es imprescindible para la Aventura, 
siempre es mejor ser precavidos y ponernos un 
par de Aliados que conozcan el idioma, no vaya 
a ser que a alguno le pase una desgracia antes de 
que consigamos bajar el Libro. 

(NOTA; algunos Artefactos, como la Cabeza de 
Bronce, que permiten conocer varios Idiomas adi¬ 
cionales al Investigador pero, lógicamente, 
cobran su precio en COR. También hay un Libro, 
el de Dzyan en su original Atlante, que permite 
hablar varios idiomas, pero necesitas algún Alia¬ 
do que sepa Atlante para poder usarlo). 

- Linos pocos Aliados (como H.P. Lovecraft o 
Madanie Blavatsky) tienen el poder de curar 
Fobias, aunque suele ser necesario estar en algu¬ 
na Localización especial para que puedan 
hacerlo (en el ejemplo, en Providence y en 
Europa respectivamente). Pueden resultar de 
ayuda en el caso que hayamos agotado las Loca¬ 
lizaciones que nos permiten Curar Fobias (espe¬ 
cialmente Manicomios). 


Artefactos 

— Dinamita: Aumenta notablemente el poder 
defensivo de un Aliado (+6) pero tiene algunos 
inconvenientes: cuesta COR, puede estallarte 
en la cara (con el Suceso del Fallo Catastrófi¬ 
co) y el Aliado que la lleve y sea usado para 
defender debe ser enterrado tras el combate, 




independientemente de que muriera en el com¬ 
bate o no. Siempre es aconsejable dar la Dina¬ 
mita a un Aliado con un poder defensivo bajo 
y sin ninguna importancia para la partida, para 
prevenir desgracias. 

- ¿Armas Mágicas o Normales?: El poder de las 
Armas Mágicas estriba en que son las únicas 
capaces de bloqueara Monstruos Invisibles. De 
allí que su valor defensivo sea menor y, además, 
cuesten puntos de COR. Si lo que interesa es 
tener una arma sin más, es mucho más aconse¬ 
jable usar una Thompson que la Espada de Para- 
celso, ya que no cuesta COR y hace más daño. 

- El Anillo de Eibon: un auténtico "reventador 
de partidas" ya que permite echar una ojeada a 
la mano de un oponente (durante 13 segundos 
bien contados) y decidir su próxima jugada. 
Tiene un coste de COR bastante alto (-1 por 
bajarlo y -2 cuando se usa) pero vale la pena ya 
que puede evitar que el contrario gane una par¬ 
tida, amén de el placer de poder ver la cara que 
se le pone cuando estás examinando sus cartas. 

- La Esfera de Nath: otro Artefacto que puede 
desmontar una Aventura entera. Obliga a des¬ 
cartar la Localización (con lo que no sirve para 
la Aventura) actual del Investigador y traslada 
a éste a la Localización anterior más próxima. 
Especialmente idónea para cuando la Localiza¬ 
ción es Exótica (Rlyeh, Celeano...) y cuesta 
tanto de alcanzar. Con la Esfera de Nath tal 
esfuerzo no habrá servido para nada. 


Aventuras 

Aunque Mythos es un juego cuidadosamente 
diseñado, no todas las Aventuras están equi¬ 
libradas, es decir, comparativamente no todas 
las Aventuras cuestan igual de completar aun¬ 
que den los mismos puntos de Aventura y de 
COR. Así "Tu Primer Gran Reportaje" o "Lina 
Noche Oscura y Tormentosa" son mucho más 
fáciles de completar que "Aves y Byakhees" o 
"El Extraño Paquete" aunque todas ellas dan los 
mismos puntos de Aventura ( + 6) y de COR 
(+2). Lo mismo pasa con las Aventuras más difí¬ 
ciles, aunque es mejor que lo descubráis voso¬ 
tros mismos (la experiencia es un grado, dicen). 


Sucesos 

- Fobias: todas las Fobias que mermen COR en 
referencia a Atributos de una Localización (por 
ejemplo, la Hidrofobia respecto al Atributo de 
Agua, o la Dendrofobia respecto al Bosque) son 
unas asesinas lentas pero seguras. A lo largo de 
la partida cobran un precio muy alto y es reco- 
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mendable quitárselas cuanto antes o evitar las 
localizaciones a las que se les tenga fobia en la 
medida de lo posible. Además, no tienen nin¬ 
gún coste de COR para el jugador que las pone 
en juego. Viendo la pupila que pueden hacer 
estos Sucesos, y por tan módico precio, los dise¬ 
ñadores del juego han decidido reajustarlas: en 
los nuevos suplementos aparecidos en inglés 
(Dreamlands y NewAeons) las Fobias cuestan pun¬ 
tos de COR para el jugador que las usa, así que 
aprovechar el chollo de las Fobias de las pri¬ 
meras ediciones, chicos, que esto se acaba. 

- Contacto Mental con la Gran Raza de Yth: ya 
hemos cantado sus excelencias en artículos ante¬ 
riores. Esta carta permite deshacer la última juga¬ 
da de un contrincante, haciendo que entierre la/s 
carla/s jugada/s. Esta carta puede sen/ir tanto para 
defenderse (deshaciendo, por ejemplo, todo un 
"combo" de Monstruos que hayan sido bajados 
a la Amenaza) como para deshacer una Aventura 
(haciendo que el contrario descarte una Locali¬ 
zación o Artefacto de esos tan típicos para com¬ 
pletar Aventuras), aunque no puede usarse para 
impedir que el contrario baje una carta de Aven¬ 
tura. Sin embargo hay que usarla con mucha pru¬ 
dencia ya que es Unica. Existe además un Libro 
que protege contra su nefasta influencia: las Arci¬ 
llas (¿dije "Libro"?) de Eltdown (en Glifos) aun¬ 
que, creedme, es bastante difícil de conseguir 
para la colección (desventajas de ir contra los 
designios de la Gran Raza de Yth). 

- Luz Solar Directa: varios Monstruos son 
directamente enterrados cuando este Suceso 
está en juego. Además, merma considera¬ 
blemente las fuerzas de los Muertos Vivientes 
al impedir que ataquen en medio de la Noche. 

- Tormentas: Unicamente recordar que la 
redacción de estas carcas es un tanto ambigua 
(por el escaso espacio del que se dispone para 
explicar sus efectos) y puede dar lugar a múlti¬ 
ples malentendidos. Consultad L1DER59, 
donde ya explicamos todo sobre el tema. 

- Multitud Enfurecida: 5 puntos de COR para 
el jugador afectado si no se va de su Localiza¬ 
ción actual en la próxima jugada. Ideal para 
hacer que el contrincante mueva el trasero de 
un Manicomio o Portal. Naturalmente, el 
momento más propicio para usarla es cuando el 
propio jugador haya anunciado el primer Pase. 
-Fallo Catastrófico: Revienta el Arma de un Alia¬ 
do, provocando la desafortunada muerte del mis¬ 
mo. Ideal para eliminar Aliados con un alto poder 
defensivo o con Armas algo exóticas que puedan 
servir para una Aventura, ya que esta carta hace 
que el Arma sea Descartada y NO enterrada. 

- Terremoto: Un Suceso que tiene los mismos 
efectos en la práctica que la Esfera de Nath, ya 
explicada antes. 



- Encuentro Fortuito: Permite bajar a un Alia¬ 
do en cualquier Localización, aunque no cum¬ 
pla los requisitos necesarios para ello. Es de gran 
utilidad para jugar con todo tipo de Aliados, 
especialmente con los de otras regiones (por 
ejemplo el Oriente Medio) aunque no estemos 
en el lugar apropiado. 

- Monoplano de Carlinga Cerrada: Es el único 
suceso de Viaje que permite transportarse entre 
Regiones y jugar inmediatamente la carta de 
Localización, sin tener que esperar al siguiente 
Turno. 

- Inestabilidad en los Mitos (Sullivan): permi¬ 
te "robar" dos Monstruos del Mazo de Amena¬ 
zas de un contrario y usarlos como parte de tu 
Mazo durante la fase de Combate. Ideal para 
hacer probar a los partidarios acérrimos de los 
Monstaios un poco de su propia medicina. 


Hechizos 

Casi todos los Hechizos representan alguna 
excepción a las normas generales que contiene 
el reglamento. Es importante conocerlos bien, 
así como entender perfectamente todos y cada 
uno de sus efectos posibles. No podemos expli¬ 
car aquí los usos y efectos de todos y cada uno 
de los Hechizos que existen en el juego, así que 
nos dedicaremos a aquellos que nos parecen 
más importantes. 

- Signo de Eibon.- Entierra aleatoriamente una 
carta del Mazo de amenazas del contrario. Lo 
realmente importante es que esto puede incluir 
Primigenios y Dioses Exteriores. El Símbolo de 
los Antiguos también sirve para esto, aunque 
afecta directamente al P-DE (sin determinación 
aleatoria). 

— Nube de Memoria: Un auténtico comodín 
contra Fobias, por un módico precio (-1 a 


COR) podemos enterrar TODAS las Fobias 
que afecten a nuestro Investigador. La Mal¬ 
dición de las Ratas también afecta a las Fobias 
(aunque no las cura), hace que un Contrincante 
sufra durante una Ronda todas las Fobias que 
haya puesto en juego. Muy recomendable para 
usar contra jugadores que basan todo su juego 
ofensivo únicamente en las Fobias. 

- Todos los Hechizos de Invocación-Control 
(Ritual Voola, Ángulos de Tagh Clatur, Domi¬ 
nio sobre los Muertos...) permiten un doble 
juego: si se usan como Invocación se puede lan¬ 
zar directamente un Monstruo (o Monstruos 
combinados) sobre un rival, sin esperara la fase 
de Combate, éste sólo podrá defenderse con 
Aliados (todo un elemento sorpresa a tener en 
cuenta). Si se usan como Control permiten con¬ 
trolar un Monstruo (de la clase especificada en 
la carta) del Mazo de Amenaza del Oponente, 
hasta el final de la fase de Combate. 

- Ola de Olvido: Un Hechizo que tiene los 
mismos efectos que la Esfera de Nath y el Terre¬ 
moto, antes explicados. 

- Remortificación: Lina gran puñalada contra 
el Oponente que lance sus Monstruos contra 
nosotros, todos los Aliados que nos mate se 
levantarán de nuevo a! final de la fase de 
Combate, clamando venganza y atacándole. 
El Oponente puede oponer sus propios Alia¬ 
dos (de quedarle alguno) para defenderse. Por 
un coste razonable (-2) nuestros Aliados ser¬ 
virán así como defensores (en el Combate 
normal) y como atacantes (al final de la fase 
de Combate), con lo que al contrincante le 
puede salir el tiro por la culata (especialmen¬ 
te si lanzaba la ofensiva para acabar con nues¬ 
tros Aliados). 

Libros 

Todos los "grandes" I ihros (que acostumbran a 
costar 2 ó más puntos de COR), suelen tener 
poderes adicionales que pueden resultar de gran 
ayuda. Aparte de las Arcillas de Eltdown en Gli¬ 
fos y el Libro de Dzyan en Atlante, no hay que 
menospreciar: 

- El Libro de Eibon en Atlante y en Hiperbóreo, 
ni el Necronomicón en Latín o en Griego o los 
Siete Libros Crípticos de H'san en Chino, ya que 
todos ellos permiten coger una carta adicional 
al principio de cada nueva Ronda. 

- El Cthaat Aquadingcn, el Cuite des Coules o 
el Unaussprechlichen [Cuiten, que aumentan el 
poder ofensivo de ciertos Monstruos (de Pro¬ 
fundos y afines el primero, de Muertos Vivien¬ 
tes los dos últimos). 

- Los Textos de R’lyeh tanto en Atlante como 


en Chino, ya que sirven también como piezas 
del Disco de R’lyeh. 

- El Kicab Al-Azif, un auténtico disruptor del 
juego, que permite jugar los Aliados como 
Monstruos y los Monstruos como Aliados, a 
discreción del jugador. Se hace muy curioso el 
tener unos cuantos Shantaks como guardaes¬ 
paldas. 

(NOTA: Es conveniente proteger bien todos 
estos Libros ya que, aparte efe los poderes refe¬ 
ridos, pueden contener un gran número de 
Hechizos, con lo que suelen convertirse en 
objetivo prioritario de robo o destrucción por 
parte de los Oponentes). 


Localizaciones 

A la hora de diseñar la baraja hemos de optar 
por las Localizaciones que compartan el mayor 
número de Atributos posibles requeridos en las 
diversas Aventuras que queramos completar, tal 
como explicábamos en artículos pasados. Esto, 
sin embargo, puede resultar un arma de doble 
filo: también nos hace más vulnerables al uso 
de Fobias que hagan referencia a Atributos de 
las Localizaciones. Al igual que ocurre con los 
Libros, hay ciertas Localizaciones específicas 
que pueden proporcionarnos ayuda adicional 
durante la partida: 

- Algunas cartas (como la Hostelería de 
Knight's Head, el café de la Calle Lowcll o cier¬ 
tos Cementerios, Mezquitas o Iglesias) permi¬ 
ten enterrar Fobias a cambio de pasar un Turno 
en ellas, lo que resulta una gran alternativa a los 
Manicomios, que suelen tener efectos secun¬ 
darios más peligrosos. 

- Ciertos Portales (la Mole Anlonelliana, 197 
de Calle Pickman, o la Logia de la Sociedad del 
Crepúsculo de Plata) pueden ser utilizados más 
de una vez, aunque por un coste suplementario 
de COR 

- Otras Localizaciones específicas (como la 
mayoría de las situadas en la Universidad de 
Miskatonic) otorgan bombeadores defensivos 
a Aliados de algún tipo (los Profesores y Estu¬ 
diantes en el ejemplo). Es algo a tener en cuen¬ 
ta si ves que un combate se avecina, tienes las 
cartas adecuadas y quieres mejorar tu potencial 
defensivo. 

- En algunos Cementerios con Portal (como la 
Necrópolis, las Catacumbas bajo París o las de 
Roma) puede usarse este Portal para Invocar un 
Muerto Viviente (igual efecto que un conjuro) 
o para resucitar un Aliado, que pasará del Mazo 
de Crónica al de Amenaza. 

- En los Muelles de Boston, se pueden recuperar 
Artefactos perdidos en el Mazo de Crónicas, a 


cambio de gastar 2 puntos de COR. Si se tiene 
en cuenta que esta Localización da un + 1 a 
COR, la pérdida no es tan grave. 

Monstruos 

- Ciertos Monstruos tienen sorpresa, aparte de 
su poder ofensivo. Así los Mi-Go y los Ángeles 
Descarnados de la Noche, pueden robar Arte¬ 
factos o Aliados, respectivamente, de sobrevivir 
al Combate Cósmico. La diferencia es que los 
Primeros entierran los Artefactos robados, mien¬ 
tras que los segundos obligan directamente a 
descartar al pobre Aliado, con lo que no puede 
contar para la Aventura en curso. 

- Muchos Monstruos pueden combinarse, es 
decir, pueden ser jugados al mismo tiempo. Así, 
por ejemplo, los Vampiros de Fuego o el Pueblo 
Serpiente. De esta manera nos podemos des¬ 
cartar hasta de cuatro cartas del mismo tipo en 
una sola jugada, sin hablar ya de cuando se pue¬ 
den combinar diversos tipos de Monstruos, 
como el Padre Dagón o la Madre Hydra con los 
Profundos. Tales combinaciones suelen tener un 
efecto psicológico lulminante en los Oponen¬ 
tes, con lo que es mejor reservarlo para dar gol¬ 
pes definitivos a alguno de los contrincantes y 
asegurarse la victoria, porque es bastante pro¬ 
bable que en la fase de Combate vayan todos a 
por ti, por aquello de que más vale prevenir... 

- Algunos Monstruos tienen bombeadores a su 
poder ofensivo si se da alguna circunstancia en 
el juego. Por ejemplo, los Esqueletos y Vampi¬ 
ros si es de Noche, o los Dholcs si el contrario 
se halla en alguna Localización Subterránea. 
Lógicamente, es más aconsejable usar estos 
Monstruos cuando se dé la circunstancia pro¬ 
picia. Por ejemplo, en el primer caso jugando 
un Suceso de Noche (o aprovechando el que 
haya tirado algún Oponente) en el segundo 
haciendo que los Dholes ataquen a aquel (o 
aquellos) de tus oponentes que se encuentren 
en la Localización Subterránea. 

- Y unos pocos Monstruos reciben bomb¬ 
eadores ofensivos al ser combinados con otros 
(normalmente del mismo tipo). Así las Semillas 
Informes, que aumentan su valor en + I por cada 
otra Semilla que les acompañe con lo que, de 
tener cuatro en el Mazo, supone una friolera de 
12 puntos de daño (y además sin ningún coste 
de COR). 

Y este Clérigo de Fe Titubeante se despide ya 
de vosotros, esperando que estos humildes con¬ 
sejos os hayan servido de alguna ayuda en la 
Lucha contra los Primigenios, Dioses Exterio¬ 
res y demás escoria. 
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EN EL CAMPO DE BATALLA 


Hemos recibido numerosas cartas 
pidiéndonos que, en esta sección, 
explicáramos cómo se hacen "rápi¬ 
damente" campos de batalla para 
jugar a wargames. El artículo de hoy 
está dedicado por entero a este 
apasionante tema. De nada, chicos, 
y a pedir por esa boquita, que para 
eso estamos. 

Por Salvador Tintoré 


a hace unos cuantos números que 
Bk hablamos de como pintar ejércitos 
^^B I para wargames. Así pues, era una 
^^B I k asignatura pendiente el dedicar 
B un segundo artículo al campo 
^^^B de batalla, y nuestros lectores se 
^^^B han encargado de recordárnos¬ 
lo. Allá vamos. Y los otros lecto¬ 
res (y lectoras) que esperan ávidamente las 
siguientes entregas de nuestro minicursillo 
sobre dioramas (interrumpido inexcusable¬ 
mente hace varios números), que tengan 
paciencia y no desesperen. Mientras tanto, qui¬ 
zás puedan consolarse con el tema de hoy .y 
puedan sacar algún provecho. 

Introducción 

A la hora de diseñar y hacer un campo de bata¬ 
lla como Dios manda no sólo hemos de tener en 
cuenta la vistosidad del mismo. Hay otros fac¬ 
tores que también deben ser considerados, ade¬ 
más del tiempo y dinero de que disponemos: 

- Su montaje y desmontaje, más o menos fácil 
o rápido: dependiendo de lo que vaya a durar 
una partida (una tarde, o varios días o semanas). 
No es lo mismo hacer un campo de batalla con 
elementos que se puedan poner y quitar rápi¬ 
damente (un tapete con montañas de poliexpán 
y arbustos de modelismo) que un pesado 
macrodiorama (íntegramente realizado con 
yeso) que es tan lento de hacer como difícil de 
guardar. Además, la mesa del comedor está pre¬ 
cisamente para comer. 

- El equilibrio de las figuras, es decir, la ju- 
gabilidad del campo. Aunque los campos de 
batalla vistosos y realistas quedan muy bonitos, 
hemos de ser un poco prácticos. El campo de 
batalla nace, al fin y al cabo, para que las figu¬ 
ras sean situadas en este (y a ser posible aguan¬ 
tándose de pie). Una anécdota ilustrativa: Cier¬ 
to wargamcro me invitó a jugar una partida de 
napoleónicos en su casa, sobre un diorama que 
había construido. Nuestra épica batalla tuvo que 
ser suspendida cuando descubrimos que las ban¬ 
dejas de figuras (y las figuras individuales) no 
podían mantenerse de pie sobre esas montañas 
'tan bonitas’ (y escarpadas) que había plantado 
en medio del campo. 

- La ambientación de la batalla: no es lo mismo 
jugar un wargame histórico que uno futurista. 
Este simple hecho condiciona los elementos 
escénicos a usar en el campo de batalla (por 


ejemplo, un campo en el primer caso y un pai¬ 
saje espacial en el segundo). 

- La escala de las figuras: los wargames basados 
en juegos de rol (en su inmensa mayoría medie¬ 
vales fantásticos) suelen usar una escala de 25 
mm. Los wargames históricos prefieren los 15 
mm, ya que permite un mayor número de figu¬ 
ras por ejército. Así, la escala de las figuras que 
vamos a usar es importante, ya que determina¬ 
rá, aproximadamente, todo el tamaño de los ele¬ 
mentos escénicos puesto que han de guardar 
una cierta proporción con las figuras. 

Preparación 

Es altamente recomendable hacerse un plano 
más o menos detallado (aunque sea un simple 
esbozo) del campo de batalla antes de empe¬ 
zar a construirlo. En este plano se habrían de 
incluir todos los elementos importantes que 
queremos que aparezcan (montañas, casas, 
ríos) así como su disposición y localización 
aproximada. Los jugadores de wargames his¬ 
tóricos ya están muy acostumbrados a repetir 
fielmente mapas de batallas históricas, que pue¬ 
den encontrarse en un buen número de publi¬ 
caciones especializadas. Los jugadores de fan¬ 
tásticos no tienen tanta suerte, y han de echar 
mano de su imaginación, aunque algunas revis¬ 
tas del sector (sobre todo White Dwarf) ya hace 
algún tiempo que publican mapas de campos 
de batalla, incluyendo ilustrativos consejos 
sobre cómo diseñarlos. 

Hay ciertos wargames (como el Warzone o el 
Warhammer 40.000 ) en los que puede usarse una 
generación aleatoria del campo de batalla, es 
decir, determinando con dados el tipo de obs¬ 
táculo y su localización antes de empezar a 
jugar. Para estos juegos es aconsejable tener 
un buen número de elementos escénicos ya 
preparados, porque la planificación del campo 
es imposible a priori -a menos que se genere 
el campo primero y luego se dediquen unos 
cuantos días a construirlo. Pero esta última 
opción es la menos recomendable, ya que 
estos sistemas de generación suelen ser para 
preparar partidas rápidas (en plan domingo 
por la tarde) y no necesitan de grandes diora¬ 
mas estáticos, cuya construcción además retar¬ 
da la partida. 

En este artículo explicaremos cómo hacer un 
tablero de juego, los terrenos, los accidentes 
geográficos y los elementos escénicos más usa- 
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dos en todo tipo de wargames. Aún así, tam¬ 
poco podemos dedicarnos a comentar todas las 
posibilidades que tiene este apasionante tema, 
pero si tenéis alguna duda ya sabéis donde escri¬ 
bir (¡y ahora ya tenemos correo electrónico!). 
Consulta las direcciones en la página 6 de esta 
revista. 

Un último aviso antes de ponernos manos a la 
obra: un campo de batalla no siempre ha de 
aspirar a ser lo más realista y detallado posible. 
Un tapete verde también puede servir perfec¬ 
tamente para simular el mejor de los prados. La 
imaginación y un poco de ingenio obran mara¬ 
villas. En todos los apartados de este artículo 
comentaremos las opciones del tipo "bueno, 
bonito y barato" (y, lo que es más importante, 
rápido) que a veces pueden resultar ser las más 
rentables. 

Tablero de Juego 

Lina mesa grande es el tablero ideal. Para no 
estropearla hemos de tomar algunas pre¬ 
cauciones: si vamos a usar arena, u otros ele¬ 


mentos que puedan rayarla o mancharla es 
mejor que la recubramos con un tapete, un hule 
de cocina, o un plástico grande (como el que se 
usa para proteger de la lluvia la ropa tendida) 
en el peor de los casos. 

Si no tenemos una mesa siempre nos podemos 
fabricar una con un coste bastante bajo: una 
tabla (medidas según las necesidades y la capa¬ 
cidad de la habitación) que se apoye sobre unos 
cuantos caballetes (tres es el mínimo recomen¬ 
dable). Si no nos podemos permitir ni eso (ya 
sabemos que todos los comienzos son duros) 
siempre queda la alternativa más económica: el 
suelo. Eso sí, procurad sentaros sobre unos coji¬ 
nes durante el transcurso de la partida, vuestras 
posaderas os lo agradecerán. 

No siempre el tablero de batalla va directa¬ 
mente montado sobre la mesa. Si optamos por 
hacer un campo de batalla elaborado (sobre 
yeso o similar) será necesario pegar este a una 
tabla de conglomerado o de contrachapado. Si 
el diorama ha de ser muy grande, es recomen¬ 
dable dividir esta tabla en trozos (cuadrados de 
25x25 cms es una buena medida). Además, estas 
piezas pueden ser guardadas más fácilmente y 


pueden ser reordenadas de diversas maneras por 
lo que tendremos varios campos de batalla po¬ 
sibles por el mismo precio. 

Para hacer un diorama sobre yeso (también 
valen la escayola, el Tetrion, Aquaplast o simi¬ 
lar) mezclaremos el producto con agua y lo dis¬ 
tribuiremos uniformemente sobre toda la tabla 
en una primera capa. Sobre esta capa aún húme¬ 
da pondremos arena, césped en polvo, o serrín, 
según el tipo de terreno que queramos (ver 
siguiente sección). Si queremos que el terreno 
sea más o menos irregular, iremos añadiendo 
sucesivas capas. Todos estos materiales tienen, 
además, una curiosa característica: aún húme¬ 
dos absorben la pintura que se les ponga enci¬ 
ma, con lo que pintarlos se convierte en una 
opción muy interesante (esta es, ni más ni 
menos, la famosa técnica del pintura al fresco, 
que fue descubierta ya hace unos cuantos miles 
de años). Para pintarlos se pueden usar todas las 
técnicas que hemos ido explicando en esta sec¬ 
ción, aunque con el pincel seco hay que ir con 
cierto cuidado, siendo más aconsejable esperar 
a que yeso y pintura se hayan secado del todo 
antes de aplicarlo. 
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Terrenos 

Se entiende como terreno el elemento básico 
del que está compuesto el suelo del campo de 
batalla (tierra, hierba, asfalto...). No todos los 
campos de batalla están compuestos de un solo 
tipo de terreno, y la alternancia de estos suele 
ser bastante frecuente. 

Como ya hemos adelantado, no siempre es nece¬ 
sario simular con el máximo de realismo el terre¬ 
no. Así, un tapete o trozo de tela del color apro¬ 
piado (verde, marrón o gris) puede hacer las 
veces de sustituto del terreno (así tierra, hierba 
o asfalto). Además, el tapete o tela pueden qui¬ 
tarse rápidamente, se guardan fácilmente y pue¬ 
den reutilizarse para diversos campos de batalla. 
Estos tapetes o trozos de tela pueden comprarse 
en mercerías, tiendas de corte y confección y en 
los grandes almacenes. Si queremos adherirlos a 
un tablero de madera, para transportarlos con un 
diorama montado (o para despiezarlos como 
antes indicábamos) basta con emplear un poco 
de cola blanca, aunque esto puede oscurecer el 
color, dependiendo del tipo y cantidad de cola 
blanca que usemos, con lo que siempre es mejor 
diluir un poco la cola en agua. 

Los terrenos más usados en los campos de bata¬ 
lla son: 

- Arena y tierra: Nada más fácil que poner una 
ligera capa de tierra de modelismo o de arena 
fina de playa cubriendo la mesa de juego, el 
tapete o sobre el yeso del diorama a montar. En 
este último caso, habremos de añadir alguna 
capa más de arena, con lo que se habrá de pegar 
con cola blanca (la primera capa se suele aplicar 
sobre el yeso aún húmedo, que ya tiene de por 
sí poder adhesivo). Para imitar la tierra haremos 
exactamente lo mismo, pero usando tierra de 
maceta. Si no podemos comprarla, siempre po¬ 
demos echar mano a la maceta de la vecina, o a 
la tierra de algún jardín. La sepiolita (conocida 
comúnmente como arena para gatos y perros) 
tiene un gran potencial para ser usada en diora¬ 
mas espaciales, ya que está formada de peque¬ 
ñas piedrecillas redondeadas y blancas. 

- Prados y césped: los materiales más usados 
son la hierba en polvo (gomaespuma verde tri¬ 
turada) que se vende en la mayoría de tiendas 
de modelismo y el serrín verde pintado. Tam¬ 
bién nos lo podemos hacer nosotros mismos 
moliendo algo de musgo seco, o gomaespuma 
verde con el molinillo del café. Ambos mate¬ 
riales también se pegan, de quererlo, con cola 
blanca. Para simular el césped, que no es más 
que un prado regular, hemos de distribuir uni¬ 
formemente toda la hierba, si estamos traba¬ 
jando sobre yeso, hemos de procurar que la 
superficie sea lo más regular posible. 


- Asfalto: la mejor manera de imitarlo es usan¬ 
do el papel de lija para metales, ya de por sí de 
color negro y de superficie algo rugosa. Basta 
con pegar con cola blanca las planchas de papel 
de lija necesarias y después dar un ligero pincel 
seco de color gris o blanco sobre la superficie 
negra. Las señales en la carretera deberán ser 
pintadas con pintura blanca. 

- Suelos de casas: son pocos los wargames que 
se desarrollan en interiores, aunque haberlos 
haylos. Simular el suelo de las casa es una téc¬ 
nica más propia de los dioramas y, al igual que 
la elaboración de las casas, bastante complica¬ 
da como para dedicarle todo el espacio que se 
merece. Resumiendo: la elaboración del suelo 
depende, lógicamente, del tipo de suelo que 
queramos. La madera se puede simular con tiras 
de cartón pegadas paralelamente (o en sucesi¬ 
vos ángulos rectos), debiendo luego pintar la 
cartulina con marrón e imitar las vetas de made¬ 
ra con un rotring o un pincel fino con pintura 
negra. La piedra se puede bacer con masilla 
epoxídica o yeso, haciendo pequeñas bolitas y 
chafándolas luego contra el suelo, naturalmente 
deberá pintarse después. Las losas se hacen 
extendiendo una ligera capa de masilla o yeso 
sobre una cartulina, y dibujando después las 
losas con una espátula o una aguja, debiendo 
ser pintadas posteriormente. 

Accidentes Geográficos 

- Montañas y montes: Si queremos que sean 
jugables (es decir, que las figuras puedan ascen¬ 
der por estos) deberemos hacerlos escalonados, 
o sea, superponiendo varias láminas de poliex- 
pán, gomaespuma gruesa o corcho, cada lámi¬ 
na más pequeña que la anterior, y de modo más 
o menos concéntrico, dependiendo de la forma 
de la montaña. Las láminas pueden pegarse entre 
sí con cola blanca. Una vez pegadas, y con la 
forma deseada, pueden tratarse de diversos 
modos: forrarlas con tapete (pegado con cola 
blanca), pintadas directamente (usando solo pin¬ 
tura acrílica ya que las otras usan diluyentes 
corrosivos que pueden estropear la montaña), 
recubiertas de yeso, o recubiertas de algún tipo 
de terreno, pegado con cola blanca. 

Si han de ser inaccesibles (es decir, el único efec¬ 
to que tienen para el juego es servir de obstácu¬ 
lo, ya que no pueden ser escaladas de ningún 
modo), podemos dar rienda suelta a nuestra vena 
artística: pueden usarse desde gigantescas pie¬ 
dras de verdad hasta modelos hechos de yeso o 
cartón montados sobre una estructura de alam¬ 
bre y convenientemente pintados. 

- Mares, ríos, superficies acuáticas: pueden imi¬ 


tarse con espejos, pedazos de vidrio grabado, 
papel de plata o, incluso, con trozos de tapete 
azul. Si queremos algo más elaborado, hemos 
de construir el lecho del río o mar con yeso o 
masilla, pintarlo de verde y azul e irlo recu¬ 
briendo con diversas capas de barniz o resina 
transparente (cada una convenientemente pin¬ 
tada con un verde o azul algo diluido). Las 
ondas se pueden simular aplicando sobre la últi¬ 
ma capa, aún húmeda, el chorro de aire de un 
secador para el pelo. 

Elementos móviles 

- Árboles y arbustos: se pueden comprar pre¬ 
fabricados en muchas tiendas de modelismo, 
aunque tampoco es nada difícil hacerlos. Los 
troncos se pueden imitar con hierbas secas 
(como el tomillo o romero) o hacerlos con 
alambres y palos. La hojas se hacen con trozos 
de liqúenes o musgos pegados a los anteriores 
con un poco de cianocrilato. También pueden 
servir las hebras de un estropajo metálico viejo. 
Es recomendable hacer una pequeña base para 
que los árboles se aguanten de pie, para ello 
podemos usar un pequeño pegote de masilla, 
yeso o barro. Si estamos trabajando sobre un 
diorama de yeso, deberemos clavarlo sobre la 
superficie. Eos arbustos se hacen directamente 
con liqúenes, musgo o con trozos de esponjas 
viejas cortados y pintados al efecto. 

- Piedras y rocas; basta con usar unas cuantas 
rocas de verdad. Para los dioramas espaciales 
las rocas de origen volcánico (esas agujereadas 
y que pesan tan poco) son muy adecuadas. 
También se pueden hacer rocas con mortero 
(yeso de la construcción) o trozos de corcho 
pegados, pero deberán ser pintadas en ambos 
casos. 

- Muros: se pueden comprar prefabricados en 
yeso o resina, aunque también se pueden hacer 
con masilla (fabricando cada una de las piedras 
y pegándolas luego), con piezas de juegos de 
construcción para niños (como Tente o Exin Cas¬ 
tillos) algo lijadas y pintadas posteriormente. 
Igualmente se puede hacer una estructura con 
poliexpán y recubrirla luego de yeso o tetrión, 
que también habrá de ser pintada. 

- Vallas y cercas: la estructura se hace de finos 
alambres, palillos, maderas o-incluso-con tiras 
de cartón. Los alambres se pegan con cianocri¬ 
lato, y el resto de materiales señalados con cola 
blanca también. Posteriormente se pinta de 
marrón, con algún lavado de tinta marrón y 
negra, y se pueden imitar las vetas de la made¬ 
ra del mismo modo que indicábamos para los 
suelos. 
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RYND ARATORAN: LA ORDEN DE LOS PALADINES 


EL SEÑOR DE 
LOBANILLOS 


Rynd Aratoran (S: "Mansión de los 
paladines". Literalmente "Casas de 
los campeones") es la residencia de 
la única orden de Paladines exis¬ 
tentes en la Tierra Media. Con esta 
Orden quiero añadir una profesión 
que ayudará a dar color y variedad 
a vuestras partidas de rol. 

por Víctor P. Arissa 



orno los Paladines son perso- 
najes muy característicos, y 
dado que además no se habla 
HF de ellos en ningún libro deTol- 
kien, he restringido mucho su 
uso. Por eso, todo aquel que quie- 
ra hacerse un paladín como perso¬ 
naje jugador deberá ser obligatoria¬ 
mente de raza Dúnadan, y de Condor. La 
justificación es la siguiente. Obviamente, un 
paladín sólo puede pertenecer a una cultura 
que luche contra el mal y, más en concreto, 
contra Sauron. Como a nadie se le ocurriría 
hablar de paladines enanos o elfos (¡y mucho 
menos de paladines hobbitsí), se reducen a las 
razas humanas. De todas las razas humanas 
que se oponen a Sauron sólo los Dúnadan 
comprenden la verdadera naturaleza de los 
Valar, y sólo ellos disponen de una cultura 
apropiada para tener paladines. Tanto los 
Beornidas como los Rohirrim disponen de tra¬ 
diciones y religiones 
que descartan la posi¬ 
bilidad de entrenar y 
mantener a un grupo 
de "Campeones del 
Bien”. Esto nos deja 
con los Dúnedain de 
Condor y los de Art- 
hedain. Estos últimos 
no disponen de los 
recursos necesarios, ya 
que bastante tienen 
con mantener sus fron¬ 
teras. Gondor, sin 
embargo, dispone de 
suficiente riqueza y de 
una masificada estruc¬ 
tura militar en la cual 
elegir a los guerreros 
más idóneos. 


La Creación de la 
Orden 

La Orden de Aratoran 
nace en el año 420 de 
la Tercera Edad, bajo 
el gobierno de Osto- 
her, al mismo tiempo 
que Minas Anor es re¬ 
formada. Ostoher vio 
la necesidad de crear 


una orden militar totalmente leal a Condor y 
que velara por los intereses de ésta en todos 
los lugares en donde se hallara. La orden de¬ 
bería desarrollar una unidad militar distinta al 
resto de las que componen el ejército, una 
unidad de pequeño tamaño pero muy efi¬ 
ciente. Para ello se debería entrenar a los sol¬ 
dados que han destacado en el ejército, para 
enseñarles a ser los mejores. Estos hombres 
serían enviados a todas las fronteras para ayu¬ 
dar a los pueblos libres en su lucha contra 
Mordor. 


Los Primeros Pasos 

La primera hazaña importante como fuerza 
complementaria fue la defensa de Dor Rhú- 
nen en el 490 contra la primera invasión de 
Hombres del Este. En estos tiempos luchaban 
en la primera línea del ejército y siempre apo¬ 
yaban a éste en sus maniobras. En los prime¬ 
ros años de su creación se concentraron en la 
defensa de esta región ante las sucesivas ole¬ 
adas de Orientales. En el año 748, cuando el 
Rey Siriondil absorbe Dor Rhúnen convir¬ 
tiéndolo en Territorio Real de Gondor, la 
orden de Aratoran expande sus guerreros por 
todo Condor, ayudando allí donde fuera nece¬ 
sario y rigiéndose siempre por códigos de 
honor y lealtad. 

En el año 861 muere Eárendur, dividiendo 
Amor en Arthedain, Cardolan y Rhudaur. El 
máximo pontífice de la Orden cree conve¬ 
niente aumentar sus intereses en el reino del 
Norte, ya que personalmente está en gran 
desacuerdo con la última decisión de Eáren¬ 
dur. Así son enviados numerosos paladines, 
principalmente a Arthedain y a Cardolan. 

En Rhudaur apenas se enviaron, más que 
para aconsejar a los líderes dúnadan del 
momento. 

La orden sigue sin variar sus objetivos hasta 
el año 1087, momento en el cual es visitada 
por Gandalf, que aconseja una mayor preo¬ 
cupación por el resto de los pueblos, no sólo 
por el desaparecido Arnor. De esta manera 
empiezan a aparecer paladines solitarios en 
numerosos lugares, como en los Valles del 
Anduin, Rhovanion, Harad, etc. Su fama se 
extiende y el Oscuro empieza a preocuparse. 
Entre el 1084-1092 se intentan frenar los 
enfrentamientos entre Arthedain, Cardolan 
y Rhudaur, sin demasiado éxito. Alrededor 
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del 1300 el Rey Brujo crea el reino de Ang- 
mar y los paladines abandonan definiti¬ 
vamente sus aposentos en Rhudaur, unién¬ 
dose a los de Arlhedain. A partir de ahora, 
centrarán sus esfuerzos en frustrar los planes 
del Rey Brujo. 

Días difíciles 

Desde el 1400 hasta el 1447 la orden sufre 
grandes perdidas y fracasos. En el 1409 Ang- 
mar invade Cardolan y ésta cae. Los Paladines 
allí concentrados defienden al Rey de Cardo¬ 
lan, Ostoher, de la invasión, y obtienen su pri¬ 
mer fracaso al no poder evitar la muerte del 
Rey. Sólo unos pocos sobrevivieron a la masa¬ 
cre, quedándose aún así a vivir en Cardolan 
para ayudar en lo posible a los supervivientes. 
En la mayor perdida militar de la Orden obtu¬ 
vieron su mayor hazaña pues, como bien es 
sabido, la torre Amon Sul fue asediada y des¬ 
truida, pero unos pocos dúnadan lograron 
trasladar la palantir que allí se guardaba hasta 
Fornost. Todo ello a costa de la vida de com¬ 
pañeros suyos que se quedaron a defender la 
torre, en una maniobra que proporcionó tiem¬ 


po para la huida. Alardel, Caballero Real y el 
mejor Paladín de aquellos tiempos, fue el que 
organizó la defensa, muriendo heroicamente 
en la refriega. Todo caballero admira su valen¬ 
tía y coraje. Después de la batalla se recupe¬ 
raron sus restos y fueron sepultados en la 
denominada Capilla del Templo. 

Aunque en esta batalla la orden sufrió la ma¬ 
yor pérdida, fue en la Lucha entre Parientes 
donde casi estuvieron a punto efe desaparecer 
como entidad. La orden se opuso abier¬ 
tamente a la rebelión de Castamir, el usurpa¬ 
dor, apoyando a F.ldacar en todo momento. 
Al ser expulsado el Rey, los paladines que en 
esc momento se encontraban en Minas Anor 
le acompañaron en el exilio. No obstante, el 
Maestro del Templo y los cercanos a él no 
quisieron abandonar su hogar. Castamir, ante 
las quejas de! Maestro, lo mandó ejecutar 
junto a Ornendil, el hijo de Lldacar. Después 
decretó el cierre del Templo y los que se habí¬ 
an quedado fueron apresados. Aquellos miem¬ 
bros de la orden que se hallaban en otros luga¬ 
res de Gondor siguieron sus actividades y se 
opusieron al gobierno de Castamir. Por ello 
fueron perseguidos y no obtuvieron descanso 
hasta que diez años más tarde Eldacar regre¬ 


só para recuperar su trono. El templo fue rea¬ 
bierto y la Orden volvió a ser lo que era. 

En el 1640 la Orden se engrandece y adquiere 
más importancia al ser ahora Minas Anor la 
capital. Los paladines obtienen su máxima 
expansión en el reinado de Tarondor, que 
duraría durante más de 400 años. 

El declive 

En 1974 los paladines de Arthedain sufren un 
nuevo revés al caer el Reino ante el poder de 
Angmar. Muchos mueren y el resto se refu¬ 
gian en Lindon. Después de recuperarse ini¬ 
cian la búsqueda del Rey Arvedui, que ha 
huido al Norte. La búsqueda se detiene cuan¬ 
do los elfos logran averiguar su paradero y 
mandan barcos a rescatarle, naufragan a la 
vuelta y Arvedui y los suyos mueren ahoga¬ 
dos. Los paladines, que claman venganza, se 
unen al ejército proveniente de Gondor, y a 
los elfos de Círdan y Giorfindel para derrotar 
a Angmar. Después vuelven a Gondor, siendo 
pocos los que se quedan. Estos residirán en 
secreto en Bree, Rivendel, Lindon y allí donde 
sean bienvenidos. De vez en cuando cola- 





boraran con los Montaraces del Norte, pero 
sólo en raras ocasiones. No obstante, en el 
año 2100 regresan todos a Condor por man¬ 
dato del Maestro de la Orden, al ser sus ser¬ 
vicios necesarios allí. Solo en contadas oca¬ 
siones volvería alguno para realizar alguna 
misión. 

La orden se extingue por completo en la in¬ 
vasión Balchoth del 2510. Antes de que lle¬ 
gara Eorl el bravo en ayuda del Senescal Ci- 
rión, los paladines organizaron una fuerte 
defensa que proporcionó tiempo para que 
Cirion y sus soldados, que se habían separado 
del resto de las compañías durante la batalla, 
se hicieran fuertes al norte del río Limclaro. 
La desgracia llegó cuando la línea defensiva 
de los paladines fue arrasada por completo 
instantes antes de la ofensiva de los jinetes del 
Norte. Después de la victoria de los éothéod, 
la Orden no fue reconstruida, al estar el ejer¬ 
cito mermado. Ln el Templo solo quedó el 
Maestro como título honorario. 

La Restauración 

Después de la guerra del anillo, a principios 
de la Cuarta Edad, el Rey Elessar restauró la 
orden, que con el paso del tiempo volvería a 
recuperar sus esplendor. Los paladines vol¬ 
vieron, como ya habían hecho antes, a man¬ 
tener los intereses gondorianos, y fueron una 
clave importante en la restauración de Con¬ 
dor y Arnor. 


NOTA PARA EL MÁSTER 


Hay dos épocas idóneas para jugar con 
pjs paladines: en el 1640 T.E. y a princi¬ 
pios de ia C.E. En el 1640 los paladines 
son conocidos tanto en Gondor como 
en Eriador y realizan numerosas haza¬ 
ñas, siendo atendidos y respetados allí 
donde se encuentren. Esto es aplicado 
fundamentalmente en Gondor y Arthe¬ 
dain. En el resto de Eriador dependerá 
del lugar en que se encuentren. Más allá 
de estos lugares apenas se les conoce. 
En la Cuarta Edad, al nacer de nuevo la 
orden los PJs pueden realizar grandes 
gestas que les permitan alcanzar rangos 
elevados. 


Objetivos y Política 

El principal objetivo de la Orden de Arato- 
ran es la seguridad de Gondor y todos los rei¬ 
nos Dúnadan. Al principio mantuvo una polí¬ 
tica muy militar, desplazando sus fuerzas a 
distintos puntos de la frontera, reforzando 
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los puntos débiles del ejército o efectuando 
maniobras y ataques independientes del ejér¬ 
cito. Poco después se pensó desviar el modo 
de operación de la Orden. Viendo que como 
división militar corría el peligro de verse 
absorbida por el ejército gondoriano deci¬ 
dieron cambiar su política. Ahora usarían a 
los paladines como agentes individuales que 
se desplazarían por todo Gondor ayudando 
donde fuera necesario, desenmascarando los 
planes del enemigo y colaborando en su des¬ 
trucción. La Orden consiguió del Rey unos 
privilegios especiales que les permitirían 
actuar con toda libertad por Gondor. Adi¬ 
cionalmente, todos los ciudadanos de Gon¬ 
dor deben estar dispuestos a ayudar en lo que 
fuera necesario, no entorpeciendo sus tarcas 
y proporcionándoles comida y refugio en la 
medida de lo posible. Esto ocasionó varias 
disputas en un principio, ya que varios gober¬ 
nadores y cargos mditares se quejaron de la 
intrusión de los paladines en sus tareas. Se 
solucionó rápidamente al verlas justas inten¬ 
ciones, la buena voluntad y la eficacia de los 
hombres de la Orden. Entre los ciudadanos 
de Gondor también hubieron quejas en un 
primer momento. A los posaderos no les 
hacia mucha gracia la idea de a alojarlos gra¬ 
tuitamente. Sin embargo, les pareció una 
pequeña molestia en cuanto vieron como los 
paladines eliminaban los posibles peligros 
que tuvieran, rechazando recompensas y pre¬ 
mios. Empezaron a ser honrados y respeta¬ 
dos. 

En poco tiempo adquirieron fama y renom¬ 
bre, lo cual sirvió para justificarse ante el Rey 
y para que numerosos jóvenes de Gondor acu¬ 
dieran a ingresar en sus filas. Así, la Orden 
pudo aumentar en tamaño y ampliar sus hori¬ 
zontes. 

Después de la visita de Gandalf, son bastan¬ 
tes los paladines que viajan a otras regiones. 
La mayoría llegan hasta Arthedain. El Rey de 
este reino recibe con agrado a los paladines, 
y los ciudadanos están bastante contentos con 
ellos. Sin embargo, la influencia de estos en 
el ejército no es tan palpable como en Gon¬ 
dor. El ejército de Arthedain admite los con¬ 
sejos y la ayuda de ios paladines, pero no cola¬ 
boran con ellos con tanta facilidad. Los 
paladines comprenden esto y respetan sus 
decisiones. 

Los dirigentes de la Orden también les envían 
por territorios más alejados, pretendiendo 
afianzar los lazos de unión con Gondor. De 
esta manera, se ponen al servicio de los Eoth- 
raim, principal aliado de Gondor, viajan hasta 
los valles del Andúin, ayudan a los beórnidas 


o al pueblo de Maethelburgo. Se sabe de algu¬ 
no que incluso contactó con los hombres del 
Bosque Negro. A pesar de que los enanos se 
mantienen apartados en sus mansiones, nunca 
ha habido motivos para dudar de su amistad. 
En las comunidades élficas no es necesaria su 
ayuda, aunque bien es sabido que algunas 
veces son bienvenidos. En contadas ocasiones 
acompañan a los ellos, pero tanto los unos 
como los otros están en desacuerdo con los 
métodos del contrario y prefieren actuar por 
separado. Los paladines no suelen viajar al 
Este ni a Harad. 

Codigo de Honor 

Los miembros de la Orden deben seguir un 
estricto código de honor que les diferencia 
del resto de los caballeros. Los iniciados son 
escogidos no sólo por su habilidad con las 
armas (la cual siempre puede mejorarse), sino 
fundamentalmente por sus creencias y su 
moral. Los paladines, a grandes rasgos, son 
leales, fieles a su palabra, generosos, obe¬ 
dientes con respecto sus superiores y servi¬ 
dores del Bien. Protegen al indefenso y 
defienden las causas justas. Si pueden evitar 
el combate, lo harán, pero en caso de no ser 
posible, lucharan con coraje y tesón, des¬ 
preciando el cansancio y el sufrimiento. Ten¬ 
drán piedad del oponente y si éste se rinde 
evitarán su muerte y lo presentarán ante la jus¬ 
ticia adecuada. Si se encuentran en Gondor y 
por algún motivo no se le puede entregar a un 
tribunal Gondoriano, deberá ser el propio 
Paladín el que aplique la ley gondoriana y 
haga de juez y jurado. 

Sin embargo, si el oponente es enemigo na¬ 
tural de Gondor, como orcos, trolls, uruk y 
toda criatura del Oscuro o que sirva al mal 
(Haradrim, Hombres de Este, Corsarios, 
Numenoreanos Negros y similares son ene¬ 
migos declarados según diversos períodos de 
tiempo y grupos étnicos, pero no se les con¬ 
sidera enemigos naturales), no mostraran pie¬ 
dad, ya que estas impías criaturas no son dig¬ 
nas de vivir y representan un peligro para la 
misma Creación. Los crímenes que han come¬ 
tido contra la Vida son imperdonables y se 
pagan con su muerte. 

Leyes, Religión y Magia 

La Orden de los Paladines, como ya se ha 
comentado, sigue por propia voluntad un es¬ 
tricto código de honor. En este apartado se 
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explican las Reglas que deben seguir los pa¬ 
ladines. No se pretende explicar con detalle 
todas las normas que existen, sino solo las 
más importantes, así como su cumplimiento. 
La Orden mezcla de una manera única las 
leyes con la religión. Como es bien sabido 
por los Dúnadan, el único dios existente es 
Eru, el cual dispone de siervos de gran po¬ 
der, los Valar, que intentan mantener el equi¬ 
librio de las cosas. Es a través del poder de 
los Valar como los Paladines reciben su 
poder. Como pasa con los demás usuarios de 
la Canalización, el Valar o los Valar de los 
cuales recibe su poder no tienen porque ser 


conscientes de tal operación, a excepción de 
aquellos sortilegios más poderosos. Sin em¬ 
bargo, hay una diferencia que marca a los 
Paladines como tejedores de magia. Cual¬ 
quiera que siga los caminos de la Canaliza¬ 
ción puede obtener poder de los Valar apro¬ 
piados, sea cual sea su propósito. Sin 
embargo, los paladines reciben hechizos es¬ 
peciales a los cuales nadie más puede acce¬ 
der. Para ello, los Valar dan conscientemen 
te el permiso para usarlos, y lo retiran si los 
paladines se apartan de sus creencias y fal¬ 
tan a su palabra. Los dúnadan no saben que 
es exactamente lo que pasa, pero los más 
sabios sospechan que cuando un paladín cae 
en desgracia es porque no ha mantenido su 
juramento y se le retira su poder. 

Hay 5 reglas que un paladín respetará por 
encima de todo: 

1) Defender los intereses de Gondor y a sus 
aliados en todo lo que afecte a la seguridad 
del Reino. 

2) Luchar contra el Mal allí donde se en¬ 
cuentre de la manera mas factible y con los 
medios disponibles, protegiendo al ino¬ 
cente y defendiendo las causas justas 

3) Evitar el uso de la violencia en asun¬ 
tos civiles, a menos que sea 
estrictamente necesario. La 
violencia contra las criaturas 
del Oscuro o pertene¬ 
cientes al Mal está justifi¬ 
cada, al igual que con el 
resto de los enemigos de 
Gondor. No obstante, no 
se permitirán comporta¬ 
mientos indignos de un 
Caballero. 

4) Nunca se esperará 
alguna compensación ma¬ 
terial por el trabajo realiza¬ 
do. Los botines conseguidos 
serán entregados a la coro¬ 
na. En caso de no ser 
posible, se repartirá con 
justicia o se invertirá 
en buenas causas. 
Sin embargo, se 
permitirá quedarse 
al paladín con 
una parte del 
botín para 
pagar gastos o 

servidores. 
Nunca más de lo 
necesario. 

5) Obediencia a 
sus superiores. Las 




únicas excepciones permitidas son aquellas 
faltas en las que no se pudo contactar con el 
superior más cercano y se disponen de prue¬ 
bas que justifican el comportamiento del 
paladín. 

La infracción de estas reglas será motivo de 
la organización de un jurado que estudie el 
caso y evalúe la situación. Dependiendo dé¬ 
la gravedad el afectado sufrirá alguna de las 
penas que a continuación se detallan. 

Faltas menores: se le impondrá un pequeño 
castigo, como puede ser realizar alguna mi¬ 
sión de poca importancia o relacionar el cas¬ 
tigo con la falta que ha cometido. Por faltas 
menores se entienden aquellas que impliquen 
alguna pequeña insubordinación, retenciones 
menores de material por parte del infractor o 
comportamientos indignos, pero no dema¬ 
siado importantes de un caballero (arranques 
de furia, descortesía, etc.). 

Faltas considerables: generalmente se le im¬ 
pondrá una misión de considerable dificultad 
para enmendarse del error cometido. Suelen 
ser faltas graves pero que no impliquen la 
inmediata expulsión, sobre todo si el afectado 
tiene un buen historial. También se le podría 
castigar negándole algún privilegio o despo¬ 
seyéndole de alguna propiedad importante 
para él. Son ejemplos de faltas considerables 
una clara insubordinación ante sus superiores 
(pero motivada por alguna excusa aceptable), 
la retención de bienestares (que además debe¬ 
rán ser devueltos), fracasaren la ejecución dé¬ 
la I a regla (a no ser que la situación demues¬ 
tre que la dificultad era excesiva para el éxito 
de la empresa), y el incumplimiento incons¬ 
ciente de la 2 a regla. En este último caso los 
poderes propios del paladín serán retirados, 
pero una vez cumplida la misión asignada, o 
demostrada su enmendación, les serán res¬ 
taurados. 

Faltas graves: implican la inmediata expulsión 
de la orden, con lo que pierde todos sus 
poderes y privilegios. No hay manera de 
enmendar el error cometido y, aunque puede 
volver a realizar grandes gestas y restaurar el 
honor perdido, no volverá a pertenecer a la 
orden. Son ejemplos de errores graves la insu¬ 
bordinación directa y sin motivos, el cons¬ 
ciente incumplimiento de la 2 a regla, gran 
acumulación de riquezas y poder, la traición 
a Gondor y comportamientos totalmente 
indignos. Un claro ejemplo de estos com¬ 
portamientos es la tortura, a no ser que sean 
criaturas del Mal o de Sauron, y aún así se 
debe de tomar como una responsabilidad, y 
no como placer. Otros son la rotura volunta¬ 
ria de un juramento, el asesinato de un ino- 



cente (a no ser que se demuestre que fue un 
accidente), y en general, todo aquel incum¬ 
plimiento consciente del Código de Honor. 
La 2 a regla es una de las más importantes y la 
que define al paladín. Por lo tanto, se en¬ 
cuentre donde se encuentre, y sin necesidad 
de juicio ni intermediarios, si el paladín 
rompe la regla con plena consciencia de lo 
realizado sus poderes (hechizos, fundamen¬ 
talmente) le serán retirados automáticamen¬ 
te (los Valar le deniegan el permiso para usar¬ 
los) y ya no será considerado paladín. 
Aunque conserve sus ropas y atavíos, el resto 
de miembros de la Orden detectaran su con¬ 
dición tarde o temprano, bl juicio que se 
pueda llegar a celebrar será más bien formal 
debido a que la expulsión ya está asegurada. 
Dependiendo de la actitud del expaladín, su 
expulsión será más o menos vergonzosa y se 
le echará con mas o menos honores. 

Hay que tener en cuenta que el fracaso no 
forma parte de la quebrantación. Es decir, si 
el paladín no puede evitar la muerte de un 
niño, o el asedio a un poblado, se considera 


que ha fracasado en su empresa, pero no se 
le acusa de incumplir la regla. 

Rangos y categorías 

La Orden está jerarquizada en distintos nive¬ 
les, en los cuales se disponen de una serie de 
privilegios. A continuación se describen los 
rangos que un paladín va consiguiendo en su 
carrera militar. Lntre paréntesis viene indicada 
la cantidad habitual de hombres con tal rango. 
En la orden solo hay un Maestro del Templo, 
un máximo de 3 Maestros y 7 Caballeros Rea¬ 
les Ancianos. Aunque dicho número no debe 
sobrepasarse, no tienen porque completarse. 
Sólo los verdaderamente dignos llegan a estas 
categorías, por lo que no es extraño ver que 
en alguna determinada época sólo 4 Caballe¬ 
ros Reales Ancianos, o incluso un solo Maes¬ 
tro. 

La cantidad no es exacta ya que varía, como 
es lógico, a lo largo de los años. Así, las cotas 
en las que están estimadas se corresponden 


RANGOS 


Nivel 

Título del Paladín 

Túnica 

1-4 

Hermano de la Orden 

Blanca 

5-9 

Caballero Errante 

Gris 

10-14 

Caballero 

Azul 

15-19 

Caballero Real/Sir 

Verde 

20-22 

Caballero 



Real Anciano 

Plata 

23-24 

Maestro 

Dorada 

25+ 

Maestro del Templo 

Púrpura 


Nota: el nivel es sólo indicativo. El 
hecho de que un personaje pase de 
nivel 4 a 5 no quiere decir que sea auto¬ 
máticamente un caballero Errante. 


con las fechas más importantes de juego. Es 
decir, se toman estas cantidades para los años 
cercanos al 1640 TE y principios de la C.E. 
A mediados de la T.E. se deberá optar por 
representar un número más alto, al ser una 
época de prosperidad para la orden, mientras 
que para principios de la C.E. se tomaran unas 
cifras menores, al estar resurgiendo la Orden. 
La cota para "Hermanos de la Orden" es dis- 
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tanciada, al ser muchos los que intentan lle¬ 
gar a paladines y fracasan en el intento. En el 
1640 TE el número mínimo indicado de Ca¬ 
balleros Reales Ancianos y Maestros es fijo, 
ya que son personalidades que serán descritas 
más adelante. Como se observa, hay puestos 
libres cuya ocupación dependerá del Master, 
si así lo desea. También es factible que algún 
PJ pudiera llegar a tan alto rango. 

- Hermanos de la Orden f 1 10-200): todas las 
personas que desean pertenecer a la Orden 
primero han de pasar por un período de prue¬ 
ba en el que se evalúa si cumplen los requisi¬ 
tos necesarios. Estos son, aparte del cumpli¬ 
miento de las cinco reglas básicas, haber 
observado un estricto seguimiento del códi¬ 
go de honor. No disponen de poderes ni pri¬ 
vilegios especiales. Los Hermanos de la 
Orden suelen servir como escuderos de los 
Caballeros. También es posible que sean 
enviados a misiones menores o a ponerse al 
servicio de algún señor destacado. 

- Caballero errante (90-150): representan al 
paladín medio y es el más conocido. Suelen 
ser enviados a numerosas misiones y, como 
refleja su nombre, trotan por codo Condor 
ayudando allí donde se les necesite. A partir 
del 1087 T.E. lambí én se dirigen hacia otras 
tierras. Cada cierto tiempo, generalmente un 
año, deben volver al Templo para informar a 
sus superiores. Cuando un Hermano de la 
Orden alcanza este rango, automáticamente 
gana los poderes propios de los Paladines 
(hechizos). Además se le proporcionará el 
Medallón Sagrado de la Orden, un caballo de 
guerra, el derecho a asistencia en todo el 
Reino de Gondor (por ejemplo, descanso gra¬ 
tuito en las posadas), la obligación de ejecutar 
y hacer cumplir la ley Gondoriana en caso cie¬ 
no poder hacerlo un tribunal adecuado (sólo 
en territorio gondoriano) y el derecho a la 
obtención de colaboración por parte del ejér¬ 
cito (sobre todo información, el paladín 
puede pedir soldados a la autoridad pertinen¬ 
te, pero la última decisión la tendrá dicha 
autoridad teniendo en cuenta la gravedad cic¬ 
la situación,- generalmente, se espera que sea 
el propio paladín el que resuelva sus proble¬ 
mas). En el caso de que haya realizado un ser¬ 
vicio destacado, se le puede obsequiar con 
algún objeto mágico menor que le ayude en 
su tarca. 

-Caballero (30-50): re presentan al verdadero 
paladín. Se caracterizan por su eficacia y su 
estricto sentido de la justicia. El Caballero 
suele seguir los mismos objetivos que el Caba¬ 
llero Errante, aunque es normal que se esta- 
blecezca en un sitio durante más tiempo para 


cumplir alguna misión de importancia y que 
requiera una mayor dedicación (por ejemplo, 
ayudar a un destacamento fronterizo a con¬ 
trolar al enemigo). Influyen más directamen¬ 
te en el ejército gondoriano, pero sin nunca 
perder de vista el hecho de que deben usar las 
fuerzas disponibles en la justa medida y sin 
abusar de su autoridad. Aparte de esto, el 
derecho de colaboración mencionado antes 
también se extiende a los reinos Dúnadan del 
Norte. Los Caballeros, además, reciben a un 
Hermano de la Orden como escudero para 
instruirlo. El escudero debe de servirle en 
aquello que le diga y apoyarlo en todo 
momento. El Caballero debe ocuparse de la 
manutención de su escudero y es el responsa¬ 
ble de su vida y de sus acciones. 

- Caball ero Real/Sir (10-20): en este mo¬ 
mento de su carrera, el Paladín ya ha demos¬ 
trado con creces sus lealtad a la corona, y ya 
esta en condiciones de ocupar un cargo im¬ 
portante. Así pueden recibir, dependiendo de 
su valía, posesiones tales como castillos o 
torres, en donde gobernar unas tierras o de¬ 
fender una posición. En estos casos recibirá 
una cantidad mínima de hombres. El resto 
deberá proporcionárselos él mismo. En otras 
ocasiones ocupan puestos militares dentro del 
ejército con un rango no inferior a Capitán. 
También es normal que algunos de estos pala¬ 
dines se retiren con honores. No obstante, en 
tiempos de guerra y si aún están en condi¬ 
ciones, pueden ser llamados de nuevo al ser¬ 
vicio. 

- Caballero Real Anciano (4-7): estos paladi¬ 
nes cumplen importantes funciones. Se ocu¬ 
pan de organizar la vida militar de la Orden, 
asignando las misiones al resto de los Pa¬ 
ladines y supervisando sus acciones. De esta 
manera, son capaces de determinar cuando 
un paladín es digno de un ascenso en la je¬ 
rarquía de la Orden. Cada vez que un pala¬ 
dín regresa a informar debe de dar las nuevas 
a los Caballeros Reales Ancianos. Ellos ya se 
encargarán de clasificar los informes y de 
enviar un resumen de los más destacados a los 
Maestros. También son los encargados de 
celebrar juicios contra los paladines que 
cometen alguna falta. 

- Maestro (2-3): los Maestros se ocupan de 
llevar todos los asuntos que, por falta de tiem¬ 
po, no puede llevar el Maestro del Templo. 
También deben de encargarse de estudiar los 
objetivos de la Orden. Después elaboran un 
informe en el que destacan los intereses a con¬ 
seguir, la situación y su dificultad. Este infor¬ 
me lo mandaran a un Caballero Real Anciano 
que se ocupará de elaborar un curso de acción, 


de elegir a la persona adecuada y de ultimar 
los detalles de la misión. 

- Maestro del templo (1): se encarga de la 
organización y elaboración de las directrices 
de la Orden. De él dependen las decisiones 
más importantes y él es el último responsable 
de las acciones cometidas por sus paladines. 
Además de estas ocupaciones, realiza reunio¬ 
nes con otras personalidades importantes 
(incluyendo el propio Rey) y ocupa un pues¬ 
to en el Conclave de Minas Anor. 

Caída en Desgracia 

La Caída en Desgracia significa la expulsión 
de la Orden de un paladín. Como estos sirven 
al Bien una expulsión acarrea la desconfianza 
de la gente ante el afectado y, si no se redi¬ 
me, una gran desgracia que también puede 
sufrir su familia. Cuando un paladín comete 
una falta se forma un jurado que estudiará el 
incidente. 

Se diferencian los casos por el rango del pa¬ 
ladín y la gravedad de la falta. Un jurado es¬ 
tará compuesto por un mínimo de 5 personas. 
Por norma genera!, se compondrá de paladi¬ 
nes con el rango de Caballero Real Anciano, 
(.orno es posible que no se llegue a cumplir 
el número mínimo, los puestos restantes serán 
ocupados por paladines con el rango de Caba¬ 
llero Real. En cualquier juicio el Maestro del 
Templo puede intervenir y tomar la decisión 
final. 

Si hay que someter a juicio a un Caballero 
Real, un Maestro deberá estar presente en el 
jurado. Es aún más extraña la circunstancia en 
la que el culpable sea un Caballero Real 
Anciano. Si fuera así, el caso dependería 
exclusivamente de los Maestros. 

Los Maestros y el Maestro del Templo nunca 
llegan a ser sometidos a juicio por el simple 
hecho de que ellos, bajo ninguna situación, 
romperían las reglas. Los únicos juicios que 
podrían llegar a tener se refieren a su posible 
incompetencia para ocupar el rango. Incom¬ 
petencia que se da en muy pocas ocasiones. 
Si son Maestros, el caso será llevado a cabo 
por el Maestro del Templo. La única persona 
que puede juzgar a un Maestro del Templo es 
el propio Rey de Gondor. 

Todas estas personas son justas y aciertan en 
la resolución de los juicios en un gran núme¬ 
ro de casos. Son raros aquellos en los cuales 
obran con injusticia, y siempre serán motiva¬ 
dos por una mala exposición de los hechos o 
por (alta de pruebas. Los paladines nunca 
mienten. Si por algún motivo ocurriera esto. 
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la mentira sería detectada por el jurado, a no 
ser que fuera excepcional mente buena. F.l 
hecho de que un paladín mienta dice mucho 
acerca de su alineamiento, y en estos casos el 
juicio se decantaría directamente en contra 
del acusado. 

La elaboración del jurado y su decisión depen¬ 
de del máster. Deberás de obrar por ellos y 
aplicar la sentencia más justa, con especial 
atención a los casos en los que se implique la 
expulsión del paladín. Por regla general, los 
paladines PNJs con rango superior a Herma¬ 
no de la Orden no cometerán faltas. Estas nor¬ 
mas están orientadas a los PJs y a aquellos 
PNJs que estén involucrados en el clímax de 
una aventura. 

Los Hermanos de la Orden, como están al ser¬ 
vicio de un Caballero o Señor, verán juzgadas 
sus faltas menores por éstos y no por un jura¬ 
do. Al estar en período de prueba, las faltas 
considerables se tratan como faltas graves. 
Esto representa la dificultad de acceso a la 
orden. En ambos casos 
se formará un jui¬ 
cio que determine 
la expulsión o el 
castigo. El tutor 
del afectado 
deberá hablar por 



él y el acusado sólo tendrá la palabra si se le 
pregunta. Estos casos suelen resolverse rápi¬ 
damente y en contra del acusado. Recorde¬ 
mos que en este período el Paladín debe tener 
un comportamiento excepcional y acatar 
todas las órdenes si quiere llegar a pertenecer 
a la Orden. 

Las faltas menores de Caballeros errantes y 
Caballeros no suelen requerir juicio la mayor 
parte de las veces, ya que es el propio paladín 
el que se da cuenta de su error y se autoim- 
pone el castigo. Para faltas considerables y, 
sobre todo graves, ya se formará un jurado. 
Como puede ser que el paladín se encuentre 
lejos de Gondor, el juicio se retrasará hasta 
que llegue, manteniéndose lo que pudiera 
haber perdido (por ejemplo, sus poderes). En 
el caso de que se vea envuelto en un grave jui¬ 
cio con otras autoridades diferentes a las Gon- 
dorianas, el paladín deberá mandar un men¬ 
sajero para que un Caballero Real Anciano, o 
también un Maestro, se dirija al juicio y actúe 
en favor o en contra según sea la culpa. Si es 
necesario, emitirá la sentencia allí mismo, 
pero siempre procurará que el paladín acabe 
siendo juzgado por los suyos, pudiendo pagar 
fianzas o incluso indemnizaciones. Como 
todo esto es bastante engorroso para la 
Orden, serán los paladines de mayor con¬ 
fianza los que se envíen a misiones fuera de 
Gondor. 

Como los PJs paladines puede 
que no se muevan necesa¬ 
riamente por Gondor, 
tendrás que tener 
mucho cuidado con 
ésto, no sea que el 
PJ crea que es de 
gran confian¬ 


za sólo porque le han mandado una misión 
que implica desplazarse más allá de la fronte¬ 
ra. De todas maneras, la interpretación de un 
Paladín siempre ha sido y será difícil, y qui¬ 
zás te convenga más impedir que un PJ que 
no sabe interpretar este Rol se haga un pala¬ 
dín a que empiecen a recorrer rumores sobre 
"paladines asesinos". 

Los Caballeros Reales suelen estar gober¬ 
nando una fortaleza o capitaneando una guar 
nición, por lo que sus posibles faltas pueden 
repercutir en asuntos más graves. Sus casos 
serán estudiados con especial atención. En las 
faltas menores, como sucede con los Caba¬ 
lleros Errantes y los Caballeros, ellos mismos 
las enmendarán. Para faltas considerables los 
castigos pueden ser el retiro del cargo que esté 
ocupando, o la reducción al grado de Caba¬ 
llero. 


Admisión y ascenso 

La tabla de rangos proporciona los diferentes 
rangos de los paladines, el color de la túnica 
que suelen llevar por encima de la armadura 
y el nivel del personaje, ya hablando en tér¬ 
minos de Rol, acorde a su rango. 

Como ya se ha dicho anteriormente, las úni¬ 
cas personas que pueden hacerse paladines 
son los Dúnedain, y mayoritariamente de 
Gondor. Hay algunos dúnadan de Arthedain 
que han logrado ser admitidos y que ahora 
defienden a los dos Reinos por igual.Esta res¬ 
tricción se debe a dos motivos: 

1) Para asegurar la total fidelidad a Gondor (y 
Arthedain). 

2) Los dúnedain son los únicos (junto con los 
elfos y los enanos) que entienden la verdadera 
naturaleza de los Valar, y de aquí que puedan 
obtener sus poderes. 

Un jugador puede hacerse paladín de dos 
maneras. La primera es desde la creación del 
personaje. Empezará como Hermano de la 
Orden y se le hará un historial relacionado 
con el ejército o con alguna personalidad que 
le haya recomendado. Recuérdese que los 
aprendices se escogen entre aquellos que han 
recibido entrenamiento militar y respondan 
al ideal del paladín. 

La segunda es ser admitido en la Orden cuan¬ 
do es de otra profesión. Las profesiones via¬ 
bles son guerrero, explorador, rastreador, 
marino y montaraz. Es decir, aquellas profe¬ 
siones que no están relacionadas con la magia 
o lo están muy poco. El Director de Juego 
podría permitir algunas otras relacionadas con 
la Canalización, pero debería haber unas bue- 
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ñas razones y una situación que lo permitie¬ 
ra. Por supuesto, el dominio de magia del per¬ 
sonaje debe ser exclusivamente la Canaliza¬ 
ción. Para ser admitido de esta manera, el PJ 
debe tener un buen historial y, como es de 
suponer, haber demostrado que sigue en su 
mayor parte el código de honor. Una buena 
manera de entrar es conseguir la recomenda¬ 
ción de algún Caballero de la Orden. Empe¬ 
zará, independiente de su nivel, como Her¬ 
mano de la Orden y se le encargarán misiones 
en las que se le pondrá a prueba. 

Para el ascenso se puede tener en cuenta el 
nivel del personaje, pero sólo como muestra 
representativa. Como es lógico pensar, uno 
no asciende al rango de Caballero sólo por¬ 
que ha matado a muchos orcos. Cuando un 
personaje está cerca de subir de categoría, el 
Director de juego debería prepararle una 
misión, individual o no y generalmente peli¬ 
grosa, en la que deba defender sus ideales. Si 
se pasa con éxito, estará capacitado para el 
ascenso. Si no es así deberá seguir intentán¬ 
dolo. Recordemos que para subir de I lermano 
de la Orden a Caballero se requiere mucho 
más de lo normal. Este paso significa la admi¬ 
sión completa y con plenos cargos en la 
orden, por lo que el paladín deberá mostrar 
su valía más que los demás. 

El ascenso, sea cual sea el caso, no será au¬ 
tomático. Se realizará en las Rynd Aratoran 
(Templo de los Paladines) de Minas Anor, des¬ 
pués de una sencilla y humilde ceremonia en 
la que un representante del cargo al que 
asciende el paladín le entrega el nuevo Blasón 
que deberá llevar puesto. Este representante 
será el encargado de enseñarle sus nuevas 
obligaciones. Si no hay ninguno disponible 
será alguien de mayor cargo. También debe¬ 
rán presentarse los Caballeros Reales Ancia¬ 
nos, ya que son estos los que capacitan los 
ascensos. Adicionalmente, habrá un pasillo de 
honor formado por sus compañeros más cer¬ 
canos y que harán de testigos de la ceremo¬ 
nia. Cuando un paladín pasa de Hermano de 
la Orden a Caballero Errante recibe en la 
Ceremonia de Investidura un Medallón Sagra¬ 
do que le identifica como miembro de la 
Orden. La Ceremonia se realiza en la Sala de 
la Investidura, un lugar Sagrado en el que los 
Valar le confieren poderes (hechizos) al nuevo 
miembro. 

La ascensión a Maestro la realiza siempre el 
Maestro del Templo. Si es el propio cargo de 
Maestro del Templo el que ha de ocuparse, 
será el Rey el que escoja cual de los Maestros 
ascenderá al nuevo cargo. En este caso, la 
ceremonia es bastante más larga y repleta de 



formalidades, y todos los Paladines de la 
Orden deberán estar presentes en el acto, a 
no ser que estén en una misión. 

Paladines: reglas de juego 

Explicados ya todos los conceptos para in¬ 
terpretare! Rol de un Paladín, ya podemos dar 
las características propias de la profesión. 
Característica principal: Presencia. 

Algunos Directores de Juego podrían pensar 
en la Fuerza o en la Intuición como otras habi¬ 
lidades principales, o dejar al jugador escoger 
entre estas. 

Es opcional la aplicación de restricciones a las 
características. No son tan fuertes como en 
otros juegos (Duncjeons&Dratjons principal¬ 
mente), y se ha pensado en un mínimo de 90 
para Fuerza, Intuición y Presencia, y 75 para 
Constitución. 

Bonificaciones por Profesión por Nivel: +2 a 
las Habilidades con Armas, +1 a las Habi¬ 
lidades Generales, +1 a las Habilidades Má¬ 
gicas, incluyendo Sortilegios de Base y Magia 
con Armadura (véase más adelante), y +2 al 
desarrollo físico. 

Si se utilizan algunas reglas sobre habilidades 
secundarias deberán tener además las si¬ 
guientes bonificaciones por Profesión y por 
Nivel: + 1 a las Habilidades Sociales, + I a las 
Habilidades Atléticas, +1 a las Habilidades 
Académicas y +2 a las I labilidades Religiosas. 
Restricciones a los sortilegios: Puede apren¬ 
der listas abiertas de sortilegios de Canali¬ 
zación y listas de sortilegios de paladín. Sin 
embargo, sólo puede realizar sortilegios de 
nivel 1, 2, 3, 4 y 5 de las listas abiertas de Ca¬ 
nalización (no hay límite en sus listas de Pa¬ 
ladín). Si se está usando el sistema de magia 
de Rolemaster, el límite en las listas abiertas de 
Canalización es hasta 10, y no puede apren¬ 
der listas cerradas de Canalización. Los Pa¬ 
ladines, mientras sean Hermanos de la Orden, 
no pueden aprender listas de Paladín, aunque 
sí listas abiertas de Canalización. En el 
momento en el que sean Caballeros Errantes 
ya pueden acceder a sus listas. 


Puntos de desarrollo: 
Movimiento y Maniobra: 2 

Habilidades en armas: 4 

Habilidades generales: 2 

Habilidades de subterfugio: 1 

Habilidades mágicas: 2 

Desarrollo físico: 2 

Idiomas 0 

Listas de sortilegio: 2 


Equipo: Un paladín no debe acumular teso¬ 


ros. Como ya se explicó con anterioridad, 
debe darlos al Templo o a la Corona y, en caso 
de no ser posible, repartirlo en causas justas. 
Puede quedarse con lo necesario para mante¬ 
nerse a él y a sus seguidores. Igualmente, si 
tiene un Castillo o similar también se queda¬ 
rá con lo suficiente para mantenerlo. Si le han 
dado permiso para construir un castillo, la 
Orden ayudará con los gastos. 

Consúltese el apartado de Rangos y Cate¬ 
gorías para saber los obsequios que se le dan 
al subir de Rango. En cuanto al Medallón Sa¬ 
grado que se obtiene al adquirir el título de 
Caballero Errante, tiene una forma ovalada y 
en él ligura tallado el Arbol de Gondor. Es de 
plata y también mágico, ya que permite saber 
el alineamiento de una persona, la cual debe 
hacer una tirada de Resistencia. El nivel del 
ataque es el del Paladín, y el nivel del blanco 
el de la persona de la cual se quiere averiguar 
el alineamiento. Sólo un Paladín puede utili¬ 
zar este artefacto. Cualquier persona que no 
sea Paladín se sentirá incómoda con el meda¬ 
llón en su poder, y aquellas que sean "malig¬ 
nas" o sirvan al Oscuro recibirán un crítico "A" 
de calor por cada asalto que lo mantengan 
cogido o puesto, debido al calentamiento que 
sufrirá el medallón en sus manos. 

Respecto a la posesión de objetos mágicos, 
los paladines pueden quedarse con aquellos 
objetos que les ayuden en su lucha contra el 
mal (nunca podrán ser objetos malignos, 
como es de suponer), siempre que no abuse 
de ello. Así, por ejemplo, puede quedarse con 
una espada mágica + 15, pero no empezar a 
hacer una colección de mandobles mágicos. 
Cada vez que vuelva a la Orden a informar, 
los Caballeros Reales Ancianos o superiores 
pueden denegarle ciertos objetos si conside¬ 
ran que está acumulando demasiados (es decir, 
si tu como Director de Juego, ves que el PJ se 
está pasando). Lo que le sobra lo entregará a 
la Orden o a aquellos compañeros que le ayu¬ 
den en su empresa, siempre y cuando el Pala¬ 
dín vea que sus alineamientos son "correctos 1 ' 
y siguen sus objetivos, aunque tengan algunas 
pequeñas discrepancias. 

Hechizos 

a) Vías de la Protección 

1) Escudo (F*)- Crea un escudo de fuerza invi¬ 
sible delante del usuario, restando 25 a los ata¬ 
ques de proyectiles y cuerpo a cuerpo. Fun¬ 
ciona como un escudo normal. 

2) Protección de la Luz: El usuario se en¬ 
cuentra protegido por completo de todas las 
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LISTAS DE SORTILEGIOS 


Vías de la Protección 


1 

Escudo * 

Area de Efecto 
propio 

Duración 

1 min/Nv 

Alcance 

propio 

2 

Protección de la Luz 

propio 

1 min/Nv 

propio 

3 

Aura 

propio 

lOmin/Nv 

propio 

4 

Oración de Protección 1 

3m R. 

1 min/Nv 

propio 

5 

Protección contra 
enfermedades 

propio 

1 min/Nv 

propio 

6 

Oración de protección n 

3mx3mxim 

c 

15 m. 

7 

protección contra los 
elementos 

propio 

1 min/Nv 

propio 

8 

Oración de Protección IV 

3mx3mxim 

C 

15 m. 

9 

Protección contra la 
maldad * 

propio 

1 min/Nv 

propio 

10 

Aura Verdadera * 

propio 

lOmin/Nv 

propio 


Exorcismo 

Area de Efecto 

Duración 

Alcance 

i 

Purificación 

0 

3R/NV 

toque 

2 

Rechazar Muerto Viviente 1 

tipo 1 

C 

3m. 

3 

Desinteg. Muerto Viviente i 

tipoi 

1 yr/Nv 

3m. 

4 

Rechazar Muerto Viviente II 

tipo 2 

C 

3m. 

5 

Desinteg. Muerto Viviente II 

tipo 2 

i yr/Nv 

3m. 

6 

Rechazar Muerto Viviente lil 

tipo 3 

C 

3m. 

7 

Desinteg. Muerto Viviente III 

tipo 3 

1 yr/Nv 

3m. 

8 

Rechazar Muerto Viviente IV 

tipo 4 

C 

3m. 

9 

Desinteg. Muerto Viviente IV 

tipo 4 

1 yr/Nv 

3m. 

10 

Rechazar Muerto Viviente v 

tipo 5 

C 

3m. 


Curar con las manos 

Area de Efecto 

Duración 

Alcance 

1 Curar con las Manos l 

blanco 

p 

toque 

2 Curar Fractura Menor 

blanco 

P 

toque 

3 Aliviar Aturdimiento 1 * 

blanco 

p 

toque 

4 Curar con las Manos II 

blanco 

p 

toque 

5 Curar Fractura Mayor 

blanco 

p 

toque 

6 Resistir Enfermedad 

blanco 

p 

toque 

7 Resistir veneno 

blanco 

p 

toque 

8 Curar con las Manos 111 

blanco 

p 

toque 

9 Aliviar Aturdimiento lil * 

blanco 

P 

toque 

10 Unir Fragmentos 

blanco 

p 

toque 


inspiraciones 






Area de Efecto 

Duración 

Alcance 

i 

Familiar 

1 blanco 

1 hr/Nv 

30 m. 

2 

Inspiraciones l * 

3m R/Nv 

2asl/Nv 

30 m. 

3 

Amistad 

i blanco 

1 hr/Nv 

30 m. 

4 

inspiraciones II * 

3m R/NV 

2asl/Nv 

30 m. 

5 

Sugerencia 

1 blanco 

varia 

3 m. 

6 

Inspiraciones III * 

3m R/Nv 

2asl/Nv 

30m. 

7 

Tranquilizar 

1 blanco 

i hr/Nv 

30 m. 

8 

Ataque +40 1 

propio 

1 round 

propio 

9 

inspiraciones IV * 

3m R/Nv 

2asl/Nv 

30 m. 

10 

Convocar Montura 

i blanco 

p 

1 mi/Nv 


clases de luz natural (exceptuando relámpa¬ 
gos). -i-10 a las TR contra luz (electricidad). 
-10 a los ataques elementales de electricidad. 

3) Aura (F): Causa una aura brillante alrede¬ 
dor del lanzador, haciéndole parecer más 
poderoso y resta 10 a todos los ataques. Si el 


ataque proviene de un blanco maligno, la 
bonificación se dobla. 

4) Oración de Protección I (D): Todo el 
mundo "alineado con el usuario" en un radio 
de 3 m añade 5 a todas las TR contra hechi¬ 
zos y a la BD. 


5) Protección contra enfermedades (*): el 
usuario se protege de cualquier enfermedad 
que le pueda afectar. 

6) Oración de Protección II (D): Como Ora¬ 
ción de protección I excepto que el bomb¬ 
eador es +10. 

7) Protección contra los elementos: como 
Protección de la luz, sólo que este hechizo 
protege del calor natural hasta los 75°C y del 
frío natural hasta los -50°C, y resta 15 a to 
dos los hechizos que tengan algo que ver con 
el calor y el frío. 

8) Oración de Protección IV (F): Como Ora¬ 
ción de protección 1 excepto que la bonifi¬ 
cación es +20. 

9) Protección contra la maldad (*): el usuario 
puede resistir automáticamente cualquier ata¬ 
que de miedo, parálisis o similar (a discreción 
del DJ) "proveniente del mal" sin necesidad 
de realizar tiradas de resistencia. 

10) Aura Verdadera (F): Como Aura sólo que 
hace parecer al usuario muy poderoso y resta 
20 a todos los ataques. 

b) Exorcismo 

1) Purificación (F): Permite purificar psíqui¬ 
camente un área. Todos aquellos sortilegios 
de miedo o similares deberán pasar una I R 
con el nivel del paladín como nivel de ataque, 
y el nivel de quien hechizó el lugar como TR 
como Nivel del Blanco. 

2) Rechazar Muerto Viviente I (FM): Causa la 
huida de un Muerto Viviente de tipo 1. No 
volverá en al menos lh por nivel del usuario. 

3) Desintegrar Muerto Viviente I (FM): de¬ 
sintegra a un Muerto Viviente de tipo 1. 

4) Rechazar Muerto Viviente II (FM): Como 
Rechazar Muerto Viviente 1 sólo que afecta a 

1 Muerto Viviente de tipo 2, o a 2 de tipo 1. 

5) Desintegrar Muerto Viviente II (FM): 
Desintegra un Muerto Viviente de tipo 2 o a 

2 de tipo 1. 

6) Rechazar Muerto Viviente III (FM): Como 
Rechazar Muerto Viviente I sólo que afecta a 
1 Muerto Viviente de tipo 3, o a 2 de tipo 2 
o a 3 de tipo 1. 

7) Desintegrar Muerto Viviente,III (FM): 
Desintegra a un Muerto Viviente de tipo 3, o 
a 2 de tipo 2 o a 3 de tipo 1. 

8) Rechazar Muerto Viviente IV (FM): Como 
Rechazar Muerto Viviente I solo que afecta a 
1 Muerto Viviente de tipo 4, o a 2 de tipo 3, 
o a 3 de tipo 2 o 4 de tipo 1 

9) Desintegrar Muerto Viviente IV (FM): 
Desintegra a I Muerto Viviente de tipo 4, o 
a 2 de tipo 3, o a 3 de tipo 2 o 4 de tipo 1. 

10) Rechazar Muerto Viviente V (FM): Como 
Rechazar Muerto Viviente I sólo que afecta a 
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I Muerto Viviente de tipo 5, o a 2 de tipo 4, 
o 3 de tipo 3, o 4 de tipo 2 o 5 de tipo I. 

c) Curar con las manos 

1) Curar con las Manos 1 (H): El blanco re¬ 
cupera 1 pv/asalto durante tanto tiempo como 
se concentre el lanzador del hechizo. 

2) Curar Fractura Menor (H): Permite al blan¬ 
co curar fracturas fijas simples (no fracturas 
compuestas, astilladas, daño de articulaciones, 
etc.), una fractura por hechizo lanzado. 
Requiere 1-10 días de tiempo de recu¬ 
peración. 


3) Aliviar Aturdimiento I (H*) : Se alivia al 
blanco de 1 asalto de los valores de aturdi¬ 
miento acumulados. 

4) Curar con las Manos II (H): Se cura al blan¬ 
co de 2 pv/asalto, mientras el que realiza el 
hechizo esté concentrado. 

5) Curar Fractura Mayor (H): Como Curar 
Fractura Menor exceptuando que las fracturas 
compuestas también se curan. 

ó) Resistir Enfermedad (H): El blanco consi¬ 
gue una TR adicional contra enfermedades. 

7) Resistir Veneno (H): El blanco consigue 
una TR adicional contra venenos. 


8) Curar con las Manos III (H): El blanco re¬ 
cupera 3 pv/asalto, mientras que el que rea¬ 
liza el sortilegio esté concentrado. 

9) Aliviar Aturdimiento III (H*) : F.1 blanco es 
aliviado de tres valores de los aturdimientos 
acumulados. 

10) Unir Fragmentos (H): Como Curar Frac¬ 
tura Menor exceptuando que también se res¬ 
tablecen fragmentos. 

d) Inspiraciones 

1) Familiar (M): El usuario puede asociarse 
con una criatura de inteligencia animal o in¬ 
ferior. El usuario debe conseguir la criatura 
(no puede ser de más del 10% de la masa del 
usuario) y lanzar el hechizo dos veces al día 
durante una semana (concentrándose una 
hora cada vez). El usuario puede controlar 
entonces al familiar y ver el mundo a través 
de sus sentidos con sólo concentrarse (en 
menos de 15m/Nv). Si se mata al animal, el 
usuario estará con -30 a todas las acciones 
durante 2 semanas. 

2) Inspiraciones I (M*): Permite al usuario ins¬ 
pirar a todos los que se encuentren a menos 
de 3m.R/Nv de el afectando solo a los amigos 
del Paladín (también deben saber que está 
allí). Esto les da un +5 a todas las habilidades. 
Observar que este hechizo no afecta al usua¬ 
rio. Los hechizos de inspiración no son acu¬ 
mulativos. 

3) Amistad (M) : El blanco humanoide cree 
que el usuario es un buen amigo. 

4) Inspiraciones II (M*) : Como Inspiración I 
exceptuando que la bonificación es + 10. 

5) Sugerencia (M) : El blanco seguirá una sola 
acción sugerida que no sea completamente 
extraña a él (p.e. suicidio, sujetarse a si mismo, 
etc). 

6) Inspiraciones 111 (M*).- Como Inspiraciones 
I exceptuando que la bonificación es +15. 

7) Tranquilizar (M): el blanco no llevará a 
cabo ninguna acción ofensiva o defensiva y 
sólo luchara si es atacado. 

8) Ataque +40 (F*): añade +40 a un ataque 
cuerpo a cuerpo o de proyectil durante un 
asalto que realice el usuario después de lanzar 
este hechizo. El usuario puede dividir este 
bonificador en diferentes asaltos con tal de 
que la suma total no sea superior a +40 (por 
ejemplo + 10 durante 4 asaltos). 

9) Inspiraciones IV (M*) : Como Inspiracio¬ 
nes I exceptuando que la bonificación es +20. 

10) Convocar Montura (M): El usuario con¬ 
sigue un corcel dentro del área que sea más 
adecuada a su misión. El corcel no debe de ser 
propiedad de otro ser. El corcel es de in¬ 
teligencia animal o inferior. 






MANDRESSLA 


ELRIC/STORMBRINGER O 

A continuación te ofrecemos una 
ciudad para que ambientes tus par¬ 
tidas basadas en el mundo descrito 
en las novelas de Michael Moorcock. 

Te ofrecemos las características 
tanto para Elric como para Storm- 
bringer. Es un lugar peligroso, lleno 
de intrigas, ideal para aventureros 
con ganas de hacerse un nombre, o 
con poco apego por la vida... sea la 
propia o la de los demás. 

por Bruno Sáez 


introducción 

^ ituada en la desembocadura del 
A río Dcrda, en la costa entre la 
próspera Gromoorva y la enc- 
miga capital Dhakor de Jarkor, 
la ciudad de Mandressla se 
levanta como uno de los últimos 
bastiones del reino de Dharijor antes de llegar 
a la frontera jarkoriana. 

Su importancia estratégica, tanto comercial 
como políticamente, y su peculiar ciudadanía 
aseguran esta plaza fuerte, no sólo para la pro¬ 
pia nobleza local, sino también para el domi¬ 
nio en la zona del Imperio de Pan Tang. 


Orígenes 

Mandressla es una ciudad relativamente nueva, 
que ha florecido en los últimos 200 años gra¬ 
cias a su atrayente comercio y a su política libe¬ 
ral. Anteriormente, el lugar fue ocupado portri- 
bus nómadas, que fueron desplazadas de la 
desembocadura del río y del risco para el asen¬ 
tamiento de torres de vigía. Más tarde llegaría 
la población y se construiría un pequeño puer¬ 
to, mayoritariamente para la subsistencia 
mediante la pesca. Al pasar a formar parte de 
las posesiones del Barón Herios, la zona cobró 
nueva importancia y se desarrolló el aspecto 
comercial y defensivo hasta alcanzar el estado 
actual. 


Visión general 

Actualmente, Mandressla es una ciudad pe¬ 
ligrosa y próspera. Goza de la protección de 
Pan Tang, pero sólo de manera permisiva, 
dados los buenos lazos con la nobleza. La 
agricultura y la minería son ahora las princi¬ 
pales fuentes de materias primas, pues el mar 
se usa casi exclusivamente como vía comer¬ 
cial. 

Pero el aspecto más destacadle de Mandressla 
es su población: mercenarios, bandidos, fora¬ 
jidos, asesinos, espías, borrachos y hechice¬ 
ros sin escrúpulos. Gracias a la mano férrea 
con que imparte justicia el actual Barón Tre- 
sar, la ciudad es un bullicio de peleas, robos y 
asesinatos menores que son sofocados brutal¬ 
mente por la guardia de la Giudadela, bajo la 
impasible mirada de las fuerzas de Pan Tang. 


Organización administrativa 

La nobleza agrupa a su alrededor la mayoría de 
poderes en la sociedad feudal de Dharijor, y 
Mandressla no es una excepción. El Barón Tre- 
sar, descendiente de la rama bastarda del anti¬ 
guo barón Herios, muy influido por la cultura 
y modo de vida pantangianos, regula totalita¬ 
riamente toda la política de la región, apoyado 
por el poder militar de las guarniciones de Pan 
Tang y por la propia guardia de élite de la Ciu- 
dadela. Existe un consejo de ricos comercian¬ 
tes y nobles locales, junto con algunos sacer¬ 
dotes de Chardhros y Kakatal, pero están todos 
supeditados al poder del Barón y sirven para 
reforzar el tipo de política usado. Pan Tang 
ejerce una influencia relativa en Mandressla y 
sólo se dedica a la protección militar frente a 
enemigos externos (esto es, fuerzas jarkorianas, 
tarkeshitas y demás). Se ocupan del perímetro 
de las murallas y de parte del puerto Imperial. 
Pero la verdad es que, aparte de la nobleza, Pan 
Tang, los templos y los ricos comerciantes, 
Mandressla sigue su vida bajo el ojo previsor y 
poderoso de los Lobos Sombra, un gremio de 
asesinos indetectables que actúan fuera de toda 
ley. Este gremio o asociación está controlado 
por Rasmal, un viejo lobo de mar asentado en 
la ciudad, y que ejerce una influencia regula¬ 
dora general: cuando el gremio necesita fondos 
urgentes se roba a un par de mercaderes y se 
inculpa a otros por ello, o cuando algún culto 
o noblezuelo de la Giudadela empieza a crecer 
en poder o a investigar demasiado, se le elimina 
en su propio dormitorio, saltándose toda la 
guardia (salvo quizás la del propio Barón, en el 
caso que se enterase de su existencia). Así opera 
el gremio, preciso, silencioso, mortal y total¬ 
mente independiente. 

Organización jurídica 

Antes de la llegada de Pan Tang, la ciudad de 
Mandressla se regía en la más completa anar¬ 
quía (casi como ahora). Con la llegada del here¬ 
dero de la baronía educado en Pan Tang, la ciu¬ 
dad experimentó un cambio enorme, tanto 
física como económicamente: se construyeron 
murallas, se fortificó el puerto comercial y se 
enviaron tropas pantagianas. Así, los mercade¬ 
res, viendo la potenciabilidad comercial como 
ruta marítima y la relativa seguridad del lugar 
se instalaron en masa. Dado lo peculiar de la 


población ya comentado, cualquier crimen o 
delito no sobornado copiosamente, son erra¬ 
dicados con brutalidad por la guardia de la Ciu- 
dadcla. Los pocos supervivientes (¡sí, supervi¬ 
vientes!) capturados así como numerosos 
presos políticos, morosos o elementos dema¬ 
siado peligrosos para la baronía, son llevados 
a la Torre de Almas, verdadero infierno de 
suplicios. Allí los arrestados pueden pasar sólo 
por una simple paliza y reclusión en una húme¬ 
da mazmorra por el resto de sus vidas, o bien 
llegar a ser colgados de jaulas hasta su dolorosa 
muerte por inanición. Son comunes las tortu¬ 
ras horrorosas a cargo de los monjes de la 
Torre. La guardia de la Cindadela tiene plena 
libertad de acción, supeditada a su estricto 
capitán Rigalo, y por supuesto al propio Barón 


Ardiente del Caos, y a un culto a Arioch, por 
influencia de la vecina y enemiga Jharkor, muy 
controlado y privado de libertad. Por supues¬ 
to, la Ley está totalmente prohibida en todo 
Dharijor, ya que el Caos asegura el poder y la 
fuerza sobre las otras naciones, también caóti¬ 
cas o de la Ley. 

Grupos sociales 

El mayor grupo social de Mandressla lo com¬ 
ponen los rufianes, mercenarios, ladrones, pira¬ 
tas y asesinos que, amparados por la política y 
el régimen del Barón, se resguardan en sus 
muros como un verdadero hogar de relativa 
tranquilidad. La mayoría están de paso y pre¬ 


paran sus fechorías a su salida de la ciudad (y 
dentro, aunque mucho menos), o se preparan 
para ser contratados por mercaderes, sacerdo¬ 
tes o el propio ejército de Dharijor, en lucha 
constante de expansión de fronteras. Existen 
algunos gremios menores en los bajos fondos 
que se dedican a la extorsión, la prostitución y 
el robo. 

Los ciudadanos normales de Mandressla no son 
mucho mejores y la mayoría regenta pequeños 
comercios, tabernas, posadas y otros estableci¬ 
mientos. Son gente endurecida por el robo y el 
miedo, y muchas veces no son más que antiguos 
mercenarios y ladrones que se retiran e invier¬ 
ten su fortuna en comerciar o en ser propieta¬ 
rios de tierras con esclavos. Los mercaderes más 
ricos tienen varios barcos y caravanas y nadan 


Tresar. La defensa de la ciudad correr 
a cargo de las fuerzas de Pan Tang, que 
suelen patrullar por los barrios del 
puerto y por la muralla en grupos de 
10 hombres, haciendo caso omiso de 
las disputas que puedan haber, y paran¬ 
do sólo a extranjeros o sospechosos. 
Las armas y la magia están permitidas 
en la ciudad, pero no así su uso. 

Organización religiosa 

Como ciudad liberal que es, Man¬ 
dressla acoge diferentes cultos, con sus 
pequeñas luchas internas, que convi¬ 
ven gracias al poder de la baronía. El 
culto principal es al dios Chardhros, el 
Segador, patriarca de Pan Tang, bajo la 
protección directa del caótico Tresar. 
Así, son comunes los espectáculos en 
el templo o en la ciudadela, con la 
matanza de prisioneros indefensos, 
indigentes o esclavos por medio de 
bestias y gladiadores, para mayor gra¬ 
cia de Chardhros. Tampoco se respeta 
mucho el arte, aunque en el palacio del 
barón se encuentran verdaderas obras 
maestras de un gusto horrorosamente 
trastornado. Los templos de los Ele¬ 
mentales son la segunda fuerza religio¬ 
sa. El culto a Kakatal, Dios del Fuego, 
común en todo Dharijor, imprime el 
espíritu destructor. Los comerciantes 
rinden culto a Straasha, Señora del 
Agua, que les facilita viajes favorables 
por mar. Este culto tiene numerosos 
espías, que aseguran la supervivencia 
de la supremacía comercial de Man¬ 
dressla. Como cultos menores podría¬ 
mos citar a Checkalakth, el Dios 
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1: Puerto antiguo 
2: Puerta de Jarkor 
3: Barrio Viejo 
4: Barrio del Río 
5: Telares 
Ó: Río Dedra 
7: Templo de Straasha 
8: Plaza Central 
9: Edificio del Concejo 
10: Mercado Sur 
11: Desembocadura del 
12: Faro 


14: Taberna "La Gruta" 

15: Barrio del puerto 

ló: Barrio rico 

17: Barrio de los templos 

18: Templo de Kakatal 

19: Puerta norte 

20: Templo y arena de Chardros 

21: Ciudadela 

22: Cuarteles de Pan Tang 

23: Plaza de la puerta 

24: Palacio del Barón 

25: Torre de las almas 







special ayudas de juego 


en dinero. Se cubren las espaldas con guardias 
contratados que actúan de guardaespaldas y 
guardianes de sus riquezas en esta peligrosa ciu¬ 
dad. Muchas veces se hace un lugar en la noble¬ 
za gracias a su dinero. 

Los sacerdotes de los diversos cultos, o bien se 
sitúan junto a la nobleza en el caso de los sacer¬ 
dotes de Chardhros o Kakalal y se rodean de 
numerosos acólitos y realizan grandes actos de¬ 
le con matanzas y sacrificios, o bien se quedan 
en un anonimato esperando su oportunidad. De 
todos modos, la religión es bastante poderosa 
gracias a la magia del Caos y Elemental, y es 
respetada por la mayoría de habitantes. 

La nobleza de Mandressla es como un teatro 
alrededor de su principal ligura, el Barón Tre- 
sar. El sadismo, la crueldad y el poder de Pan 
Tang se han personificado en él como burda 
imitación de los horrores de Hwamgaarl, la 
Ciudad de las Estatuas que aúllan. Si existen 
intrigas palaciegas no llegan a consumarse 
nunca. La nobleza se refuerza en sus relaciones 
con Pan Tang, en los cultos del Caos y en la 
propia guardia de la Ciudadela. 

Por último, (siempre los últimos, claro) se 
encuentran los esclavos. Mandressla ha adap¬ 
tado el método esclavista de Pan Tang y usa 
esclavos cada vez con mayor asiduidad para 
todo: en las minas, en los fértiles campos, como 
remeros en las galeras de los mercaderes o como 
sacrificios en los rituales del Caos y los Seño¬ 
res Elementales. 


Descripción 

La ciudadela 

Rodeada de grandes murallas, es un amasijo de 
edificios, altas torres y callejones estrechos 
intercalados con grandes plazas. Aquí están los 
cuarteles de las tropas de Pan Tang y la temida 
Torre de Almas. El edificio más ostentoso de la 
ciudadela es el Palacio del Barón, una mezcla 
de fortificación, palacio y horrible catedral góti¬ 
ca. Existen numerosas plazas en el interior de 
la ciudadela, pero la más famosa es la Plaza de 
las Puertas, lugar de venta de esclavos. En la 
zona del risco se agrupan las casas de los sol¬ 
dados y Ios elevadores del risco-muralla (que 
funcionan con grandes poleas y ruedas empu¬ 
jadas por esclavos). La ciudadela domina toda 
la ciudad y gran parte del resto del territorio. 
Esta abierta sólo por un día, y hay guardias du¬ 
rante toda la jornada. 

Barrio de los Templos 

Ocupa la mayoría de la parte norte y engloba 
la Puerta Norte de la ciudad hacia las rutas inte¬ 
riores de comercio. En la avenida de los tem¬ 
plos se condensan los grandes edificios-santua¬ 
rio. El templo de Chardros es el más grande, 
con un arena (a modo de circo romano), lugar 
de sacrificios y diversión públicos. Los templos 
de Kakatal y Straasha ocupan sitios también 
relevantes. Diversos templos menores y tiendas 
de artículos diversos se reparten entre ellos. 



Barrio rico 

Aquí se agrupan la mayoría de comerciantes, 
resguardados en grandes casas con pequeños 
jardines, y protegidos por numerosos guardia¬ 
nes. La plaza de la Central es famosa por ser el 
punto de paso de todas las caravanas 
que pasan por Mandressla. La plaza 
Central está dedicada continuamen¬ 
te al comercio, habiendo siempre un 
mar de tenderetes y vendedores 
ambulantes. Enfrente de la plaza 
está situado el Edificio del Con¬ 
sejo, con grandes arcos, ara¬ 
bescos y columnas griegas. 


Barrio del Río 
Lo componen cientos de 
casas y pequeños estableci¬ 
mientos, junto con tabernas y posa¬ 
das, conformando un conjunto bas¬ 
tante caótico. Aquí se encuentran dos de 
os telares de la ciudad, que aprovechan la 
energía del río para realizar su trabajo. El agua 
de consumo se toma del mismo río. El barrio 
engloba la Puerta de Jarkor, ruta hacia la po¬ 


tencia enemiga. También existen dos vías hacia 
los campos de cultivo y las minas de hierro. 

Barrio Viejo 

Pequeñas casas semiderruidas, chabolas y calle¬ 
jones oscuros. Es el barrio más pobre y deses¬ 
perado de la ciudad. Comparte el puente prin¬ 
cipal de la ciudad con el Barrio del Río. Engloba 
el antiguo puerto pesquero, ahora en desuso. 

Barrio del Puerto 

Tabernas, posadas y prostíbulos, junto con algu¬ 
nas cámaras de comercio forman el barrio más 
peligroso de Mandressla. Existen varias taber¬ 
nas, y la conocida como "La Gruta" es una de las 
más grandes y famosas. En el Mercado Sur se 
pueden obtener la mayoría de productos prove¬ 
nientes de los lejanos mares. El puerto está divi¬ 
dido en un puerto comercial y el puerto Impe¬ 
rial, lugar de amarre de las galeras de guerra y 
los astilleros de la ciudad. Existe un faro de acei¬ 
te (fuego griego) en la punta del espigón mayor. 

Toda la ciudad está rodeada por murallas grue¬ 
sas y altas, con torres de vigilancia. (Se dice que 
el interior del risco-muralla está lleno de cata- 



Juogo de cartas coleccionares de los 
MITOS DE CTHULHU 

Visita la web: 

www.sirius.com/chaosium/chaosium.html 

Difunde, inicia y organiza actividades 
y torneos de Milos en tu Club, 
en tu tienda o en las Jornadas 
de tu localidad 

Con la versión a 2 jugadores 
o a 5 jugadores 

Pide las Reglas de Torneo 

Nombre:. 

Dirección:. 


Población:.C.P.:. 

Tel.:.Fax:. 

E-mail:. 

Envía este cupón a: 

info\OC - JOC Internacional 
c/Sanl Hipólit, 20 - 08030 Barcelona, 

T.: 93 345 85 65, o al Fax: 93 .346 5.3 62, 
o al E-mail: joc.internacional@bcn.servicom.es 













Geadron, Sumo Sacerdote de Chardros en 
Mandressla 

Bajo la protección directa del Barón, Geadron 
es uno de los personajes más poderosos de 
Mandressla. Dirige el culto a Chardros in¬ 
tentando conseguir los máximos beneficios para 
el culto y para sí mismo. Sus actividades diarias 
incluyen la asistencia a espectáculos de sacrifi¬ 
cio y ritos al Dios Segador. Su influencia polí¬ 
tica es remarcable. 


Rasmal, Patriarca de los Lobos-Sombra 
Nadie conoce de verdad a este hombre solitario 
y peligroso. Se sabe que anteriormente era 


Datos para Elric 

Características: FUE 10, CON 21, TAM 18, INT 
19, POD 18, DES 18, CAR 20 
Bonificador de daño: +1D6 Puntos de vida: 
20 Puntos de magia: 18 
Armas % 

Espada larga 143 
Daga 130 

Lanza 115 

Arco de hueso 94 

Habilidades: Equitación 91%, Evitar 82%, 
Nadar 78%, Buscar 83%, Escuchar 72%, Mov. 
silencioso 89%, Evaluar 75%, Navegar 85%, 
Idioma: Común 100%, Bajo Melnibonés 
90%, Alto Melnibonés 90%, Mabden 70%; 
Negociar 65%, Charlatanería 80% 

Magia y demonios: En vista de las grandes 
diferencias existentes entre ios sistemas 
de Stormbringerv Elric dejamos esta parte 
de la adaptación del personaje bajo tu 
total responsabilidad. 


marinero y que participó en muchas batallas 
navales, pero la manera de cómo se hizo rico 
no está muy clara. Manda sobre el grupo en la 
sombra de los Lobos, y su lugarteniente Khy- 
tana es su brazo derecho. No aparenta ni 
mucho menos su edad y siempre tiene una acti¬ 
tud reposada, a la espera de lo imprevisible, listo 
para actuar de la manera más precisa y letal. 


cumbas de los templos y pasadizos secretos 
hacia la Ciudadela, pero es sólo un rumor). 


Personajes más relevantes 


Tresar, Barón de Mandressla 
Del barón son destacablcs dos aspectos, los dos 
igual de inquietantes? un físico enorme y pode¬ 
roso aún su joven edad (tiene 22 años), y una 
moral e inteligencia pervertida, cruel y sádica. 
Son famosas sus gestas como guerrero bajo pro¬ 
tección de Chardros y su risa estrepitosa y llena 
de locura. Educado en Pan Tang, al heredar la 
baronía decidió imitar el estilo de vida del 
Imperio y trasladar todo el horror y maldad per¬ 
versa de Hwamgaarl a sus dominios. 

Casi siempre se puede ver al barón enfundado 
en su armadura negra brillante, y empuñando 
su gran espada larga maldita. Sus principales 
aspiraciones son aún una incógnita, pero con¬ 
serva y reparte el poder de su baronía de forma 
ejemplar y brutal. 


Ciaper, túnica demonio 
CON 20, TAM 17, INT 10, POD 17, DES 9 Pun¬ 
tos de vida: 25 

Apariencia: fina túnica ligera. 

Poderes: Armadura (15 puntos), Regenera¬ 
ción (3pv./asalto) 


Datos para Elric 

Características: fue 14, con 16, tam 18, int 
20, POD 21, DES 15, CAR 18 
Bonificador de daño: +1D4 Puntos de vida: 
17 Puntos de magia: 21 
Armas % 

Daga 90 

Guadaña ritual 74 

Habilidades: Mundo natural 53%, Pociones 
23%, Prim. auxilios 79%, idioma: ComUn 
100%, Bajo Melnibonés 90%, Alto Melni- 
bones 88%, Mabden 52%; Buscar 69%, Es¬ 
cuchar 71%, Evaluar 81%, Negociar 89%, 
Charlatanería 79% 

Magia y demonios: En vista de las grandes 
diferencias existentes entre los sistemas 
de stormbringerv Elric dejamos esta parte 
de la adaptación del personaje bajo tu 
total responsabilidad. 


Datos para Stombringer 

Características .- FUE 18, CON 21, TAM 18, int 
19, POD 17, DES 17, CAR 20 
Edad: 23 años Puntos de vida : 27 (Herida 
grave: 14) 

Culto: Chardros Elan: 41 
Armas 

Bonus:Ataque: 23% 03ño.-+id6/+ld4 Parada: 10% 


Espada larga 

97% 

2d8+2d6 

91% 

Daga 

81% 

1d4+2+1d6 

90% 

Lanza 

83% 

2d6+1 

65% 

Arco de Hueso 85% 

2d6+1+1d4 

17% 


Armadura: Demonio 
Habilidades: Equitación 91%, Evitar 82%, 
Nadar 78%, Buscar 83%, Escuchar 72%, Em¬ 
boscada 95%, Mov. silencioso 89%, Evaluar 
tesoro 75%, Memorizar80%, Navegar 85%, 
Leer/Hablar/Escribir: Comün 100%, Bajo 
Melnibonés 90%, Alto Melnibonés 90%, 
Mabden 70%; Crédito 65%, Persuadir 80% 
Habilidad de invocar: 30% INT libre: varía 
Chardros, Kakatal, Elemental de fuego, 
Straasha, y algUn demonio más. 
Posesiones-, Espada larga y armadura 
demonios, anillo con 3 salamandras. 


Blaken, Espada larga demonio 

FUE 10, CON 20, TAM 3, INT 4, POD 12, DES 10 

Puntos de vida: 14 

Apariencia: bella y grácil espada negra relu¬ 
ciente. 

Poderes: Arma (+1D6 daño, +11% ataque), 
Armadura (io puntos). 


Crost, Armadura demonio de Tresar 
CON 30, TAM 18, INT 5, POD 12 Puntos de 
Vida: 36 

Apariencia: armadura negra reluciente. 
poderes-. Armadura (20 puntos), Control 
Emocional (Miedo 10 metros, 5D6 potencia). 


Datos para Elric 

Características: FUE 18, CON 20, TAM 17, INT 
18, POD 17, DES 18, CAR 17 
Bonificador de daño: +1D6 Puntos de vida: 
19 Puntos de magia: 17 
Armas % 

Espada corta 140 
Daga 136 

Pelea 121 

Daga arrojadiza 96 

Habilidades: Esconderse 95%, Charlatanería 
70%, Buscar 100%, Escuchar 89%, Pericias 
95%, ver 83%, Mov. silencioso 95%, Evitar 
99%. Nadar 80%, Saltar 80%, Trepar 100%, 
Negociar 75%, idioma: ComUn 80%, Bajo 
Melnibonés 42%, Mabden 67%, Navegar 
89%, Prim. Auxilios 80%, Evaluar 89% 


especial ayudas de juega 


RASMAL, 

PATRIARCA DE LOS LOBOS 


GEADRON, SUMO SACERDOTE DE 
CHARDROS EN MANDRESSLA 


Datos para Stombringer 

Características: FUE 12, CON 14, TAM 17, INT 
20, POD 21, DES 13, CAR 18 
Edad: 57 años Puntos de vida: 19 (Herida 
grave: 10) 

Culto: Chardros Elan: 68 
Armas 

Bonus:Ataque: 18% Daño:+ld6/+ld4 Parada-. 5% 
Daga 66% ld4+2+ld6 48% 

Guadaña ritual 58% 2d6+i 32% 

Armadura-, túnica demonio 
Habilidades: Memorizar 88%, Con. Plantas 
53%, Con. Venenos 23%, Prim. auxilios 79%, 
Leer/Escribir/Hablar: comün 100&, Bajo 
Melnibonés 90%, Alto Melnibonés 88%, 
Mabden 52%; Buscar 69%, Escuchar 71%, 
Evaluar tesoro 81%, Crédito 89%, Persuadir 
79%, Elocuencia 83% 

Habilidad de invocar: 84% INT libre: varía 
Chardros, Arioch, salamandras, Silfos, Gno¬ 
mos, y una docena de demonios varios. 
Posesiones: tUnica demonio, guadaña 
ritual demonio, rubí con 10 gnomos y 10 
salamandras, botas de cuero con 5 silfos 
cada una. 


RASMAL, 

PATRIARCA DE LOS LOBOS 


Datos para stombringer 

Características: FUE 17, CON 20, TAM 16, INT 

17, POD 15, DES 18, CAR 16 

Edad: 54 años Puntos de vida: 24 (Herida 

grave: 12) 

Armas 

Bonus.Ataque: 19% Daño.-+1d6/+1d4 Parada: 11% 


Espada corta 

92% 

2d6+1 

94% 

Daga 

91% 

1d4+2+1d6 

90% 

Puñetazo 

82% 

Id3+id6 

78% 

Patada 

69% 

2d6 

45% 

Daga arrojadiza 96% 

2d4+2 

- 


Armadura: Bárbara (ld8-l) 


Habilidades: Esconderse 95%, Persuadir 
70%, Elocuencia 80%, Buscar 100%, Escu¬ 
char 89%, Equilibrio 95%, ver 83%, Mov. 
silencioso 95%, Evitar 99%, Nadar 80%, Sal¬ 
tar 80%, Trepar 100%, Emboscar 100%, Cré¬ 
dito 75%, Leer/Hablar/Escribir: Comün 80%, 
Bajo Melnibonés 42%, Mabden 67%, Nave¬ 
gar 89%, Prim. Auxilios 80%, Evaluar tesoro 
89%. 


TRESAR, BARÓN DE MANDRESSLA 





AL-ANDALUS, UNA CRONICA BASADA EN EL TAROT 


VAMPIRO: £ 
EDAD OSCURA W 

Hace un tiempo White wolf publicó 
un juego de cartas del Tarot desti¬ 
nadas a aliñar las partidas de Mage. 
El invento en cuestión, que se ven¬ 
dió bastante bien y ganó algún que 
otro premio, creaba una colección 
de cartas nueva (aunque basada 
parcialmente en el Tarot tradicional) 
basada en el Mundo de Tinieblas. 
Este artículo no pretende, en nin¬ 
gún caso, hacer uso de esa baraja, 
sino poner el ejemplo de una cam¬ 
paña que ha usado (y aún sigue 
usando) las cartas del Tarot como 
elemento argumental. 


Í H o que viene a continuación son 
H algunas notas sobre mi propia 
R campaña de Vampiro Edad Oscu- 
W ra, que en estos momentos se 
f está jugando por determinados 
elementos que espero que no lean 
este artículo (¿no seríais tan malos, 
no?...no querría que nadie se hiciera 
daño). El leit motiv de la campaña, que tiene 
lugar en la España medieval (y por eso se llama 
Al-Andalus), es que muchas de las situaciones 
y de los personajes que van a encontrar los 
personajes simbolizan cartas del Tarot. La idea 
de esto se me ocurrió leyendo un magnífico 
libro de Sallie Nichols que se llama "Jung y el 
tarot". El libro describe la sucesión de las car¬ 
tas del tarot como si de un viaje fuera, en el 
que se pasa por las diferentes situaciones que 
representan las cartas. Uno empieza con la 
carta sin número, el Loco y termina con el 
Mundo, que representa a la perfección y a la 
realización completa de todas las posibilida¬ 
des. Se me ocurrió que quería hacer que los 
personajes pasaran de una relativa inocencia 
inicial hasta el punto en que hubieran apren¬ 
dido a vivir consigo mismos. Aunque contado 
así parece un peñazo de campaña, la verdad es 


POR MAR CALPENA Q ue durante sesiones nos reímos un mon¬ 



tón y se dan bastantes cazos. Esto 
es por lo que se refiere al esquele¬ 
to de la campaña en cuanto a 
tema, nada más y nada menos. Lo 
que sigue es una descripción de 
eventos y PNJs basados en las 
cartas del Tarot que pueden o no 
suceder, dependiendo de como 
vaya la campaña. Aparte de 
l estos "eventos' 1 o "escenas" (o 
\ módulos), hay una tabla de 

\ correspondencia de las cartas 

\ del Tarot con distintos pode- 
I \ res del Mundo de Tinieblas que 
1 \ a veces viene bien cuando 
8 \ hay que sacarse un PNj de 
||| \ la manga. Como este artí- 
*J| \ culo sería mucho más largo 
\ si detallara todos los 

\Á \ módulos, sólo incluyo 

'vM. \ unos cuantos ejemplos de 

1 cómo las cartas me han 

iSSla \ sugerido lugares, situa- 

| \ ciones o gente, básica- 

. . mente los que corres¬ 
ponden al principio y al 


final de la campaña. Cualquier manual bueno 
puede ayudar a rellenar los agujeros de las car¬ 
tas que faltan, así como corregir las muchas 
incongruencias y erratas históricas en las que 
caigo, dado que no es una campaña histórica 
al 100%. La intención es que se utilice este 
artículo como "caja de herramientas" para crear 
una campaña propia más que como campaña 
prefabricada. Poner todas las escenas que se 
han jugado o se jugarán en la campaña real 
sería imposible. Por este mismo motivo a veces 
no sigo el orden tradicional de las cartas, para 
dar más flexibilidad. Otra de las premisas bási¬ 
cas de la campaña, sin la cual ésta no podría 
funcionar, es que el dogma musulmán de evi¬ 
tar las representaciones humanas en el arte no 
existe. 

El Loco, en todas partes 

El Loco es la primera carta del Tarot, y no 
tiene número, porque en el fondo podría estar 
en cualquier posición de la baraja, ya que su 
simbolismo es en parte el de todas las otras 
cartas Significa la unidad. El Loco es por un 
lado un inocente y por el otro un tramposo. 
Es completamente amoral, como un vaso sin 
llenar y mira tanto al pasado como al futuro. 
Le gusta tanto estar en el centro de la acción 
que si no existe la crea él mismo. 

La trama de lo que están jugando los jugado¬ 
res es otra cosa: F.n mi mundo, los personajes 
son de procedencia árabe y todos se en¬ 
contraban en Córdoba ai principio de la cam¬ 
paña. El eje de la campaña es un PNJ, que 
resultará a la larga ser una visión deformada 
de los PJs. El PNJ es un Toreador que se ha 
vuelto loco (y que está simbolizado por la 
carta del mismo nombre). Este Toreador era 
cristalero antes de ser abrazado, y aunque 
tenía talento para otras muchas artes, esta era 
para la que verdaderamente valía y la que más 
le gustaba. Naturalmente, al convertirse en 
una Vampiro, perdió para siempre la posibili¬ 
dad de dedicarse a este arte, porque el sol lo 
hubiera destruido. Durante años estuvo inten¬ 
tando adaptarse a su nueva situación, traba¬ 
jando en distintas obras de arte. Con el paso 
del tiempo, su arte fue cayendo en manos de 
desaprensivos que lo utilizaban como mone¬ 
da de pago por cualquier cosa. El principal de 
los coleccionistas es el Caid Ahmed, príncipe 
de Córdoba (simbolizado por la carta de El 



Emperador), pero muchas de las obras de arte 
que éste poseía han sido robadas y ahora están 
diseminadas por la península. Los PJs serán 
los encargados de irlas recogiendo, pero se 
encontrarán con dos dificultades básicas (con 
bastantes más si, como los míos, se han com¬ 
prado unos méritos interesantes y tienen un 
pasado un poco complejo). Estos dos proble¬ 
mas residen en el hecho, por un lado de que 
El Loco también intenta recuperar sus obras 
porque está convencido, en su distorsionada 
inocencia, de que puede hacer con ellas un 
ritual que le devuelva la Humanidad o lo lleve 
a la Golconda, y por otro lado, en el proble- 
món que supone recuperar objetos de sitios 
cristianos o con los que Córdoba tiene malas 
relaciones. Uno de los subtemas importantes 
de la campaña es que la España árabe va per¬ 
diendo poco a poco terreno por culpa de la 
Reconquista. El Loco sigue de cerca los pasos 
que dan los PJs y estos no paran de encon¬ 
trarse pistas de su existencia, bien porque 
encuentran obras de arte que simbolizan car¬ 
tas del Tarot o porque este Ies deja una carta 
cuando terminan el módulo. Como el Loco 
del Tarot, aparece y desaparece cuando al 
máster le viene bien. 

El Mago, un falso comienzo 

El Mago es la carta del Tarot que simboliza 
los comienzos (y a veces también los falsos 
comienzos), las ilusiones, la creación y tam¬ 
bién las trampas. Es una carta que significa la 
puesta en práctica de algo, las apariencias. 


La campaña empezaba en Córdoba, en medio 
de una fiesta del Caid, en los baños de la ciu¬ 
dad. Un emisario entra para notificar que uno 
de los invitados, un Tremere que parecía lle¬ 
gar tarde a la fiesta, ha sido encontrado en 
sopor con una estaca en el corazón. Este PNJ 
era un herbalista que había logrado hacer un 
jardín que no necesitaba de luz solar para el 
Caid.Si se fijan, en la fiesta los PJs ven a una 
cainita que llora cuando se sabe la noticia. 
Cuando investigan en casa del Tremere, des¬ 
cubren que no ha podido ser un vampiro vul¬ 
gar y corriente quien lo ha inmovilizado (por¬ 
que hubiera sido visto o lo que sea que tú 
quieras poner) y que ha roto una magnífica 
cristalera que representaba al Tremere (obra 
del Loco, cosa que los PJs aún no saben). Al 
volver a la fiesta, descubren que la chica que 
lloraba, una artista Toreador bastante medio¬ 
cre, se ha largado de la ciudad en dirección a 
Toledo. La desaparición y el ataque al Tre¬ 
meré coinciden sospechosamente con un 
inventario de la biblioteca y las obras de arte 
del Caid, donde se descubre que han desa¬ 
parecido un buen número de cosas (todas de 
un estilo similar, creadas por El Loco —aun¬ 
que esto no se explícita en ningún momen¬ 
to- a través de los años). La cuestión es que 
el Tremere y la Toreador traficaban con estas 
obras, que ahora están diseminadas. Como ya 
he dicho antes, el Caid las quiere recuperar, 
con lo que ovación y vuelta al ruedo, ya se ha 
montado el sarao. El Caid contratará a un 
Asamita (PJ o no) para que mate a la Torea¬ 
dor. El problema es que las relaciones con 
Toledo son muy tensas. Por cierto, aunque yo 
haré una breve nota sobre ellas más adelan¬ 
te, en mi campaña tanto la Papisa coma la 
Emperatriz quedaron marcadas por la figura 
de sendas PNJs (la Toreador de marras y una 
Asamita de la que hablaré más adelante). El 
personaje de la Asamita vino por el back- 
ground de uno de los PJs pero se puede adap¬ 
tar a uno de los tuyos. Esta Asamita es hija 
biológica del sire del Asamita de mi grupo y 
su clan la ha comprometido con el Caid 
Ahmed para que tomen un vínculo de sangre 
mutuo y así asentar la alianza Toreador-Asa- 
mita sobre la que cimienta su poder Córdo¬ 
ba. El problema reside en que esta chica (en 
mi grupo se llama Fátima) y el Asamita PJ 
están enamorados, con lo que ella le ha pedi¬ 
do que si tiene que comprometerse con el 
Caid quiere que él la mate (y están claros los 
problemas morales que negarse a la voluntad 
del clan conlleva para un Asamita...) En mi 
grupo, el PJ ha optado por huir de la ciudad 
y considerarla muerta. 


El Papa: El poder de Toledo 

El Papa representa el poder de la conciencia 
sobre la acción práctica, la ley y un poco la 
mirada al pasado. El Papa puede sera menudo 
el autoritarismo y el poder que actúa con guan¬ 
te de seda. 

El príncipe de Toledo es Mi naya Alvar Fá- 
ñez, el que fue el lugarteniente de el Cid 
Campeador (se me ocurrió antes de leer el 
Dark Acjes Companion, donde pone algo muy 
similar e incluso le mandé un mail a Justin 
Achilli asustada por la coincidencia, alucinó 
y dijo que estaba contento de haberle asig¬ 
nado al mito el valor que nosotros le damos). 
Se trata de un Lasombra muy competente 
pero relativamente joven, muy obsesionado 
por hacer de Toledo la capital de la España 
cristiana (Toledo lleva apenas 1 10 años en 
manos cristianas), bastante obsesionado no 
sólo porque sus súbditos cumplan su volun¬ 
tad sino también porque queden firmemen¬ 
te convencidos de que esto es lo mejor que 
pueden hacer. Mi naya brinda protección a la 
Toreador huida a su corte, y aunque en el 
fondo le dan igual las obras de arte del Caid, 
lo único que pretende es ponerlo en aprie¬ 
tos. Aquí, el módulo que se jugó consistía en 
que los PJs tenían que recuperar la lista de 
obras de arte robadas y terminar quizás con 
la Toreador en territorio enemigo y contra 
el príncipe de la ciudad. Minaya llegó a 
hacer progroms contra el barrio judío de 
Toledo porque allí es donde se alojaban los 
aliados de un PJ Capadocio. 






El diablo: Granada 

El diablo representa las obsesiones, los bajos 
instintos y las adicciones. También son los 
celos y la mitomanía. Después de recuperar el 
inventario de donde se encuentran las obras 
robadas, los personajes descubren que una de 
ellas, una estatua, está en la Alhambra. La 
Alhambra no es propiedad del príncipe de 
Granada (un Brujah estudioso que vive en el 
Albaicín), sino que está arrendado por un pros¬ 
pero Toreador llamado Abdulah que se dedi¬ 
ca al sano arte de no hacer nada y disfrutar la 
no vida. Se trata de una persona harto amable, 
que estará encantado de recibir a los PJs aun¬ 
que de ninguna manera se querrá deshacer de 
la joya de su colección de arte. Mientras los 
PJs pasan un tiempo de más o menos relax en 
la Alhambra, el bibliotecario de Abdulah apa¬ 
recerá muerto. Las primeras investigaciones 
parecen indicar que todo es obra de una co¬ 
fradía de asesinos que simplemente lo apuña¬ 
laron por la espalda. Pero si se la interroga, la 
cofradía no quiere admitir ni desmentir que 
tuviera nada que ver con el tema. Cuando el 
cadáver del bibliotecario es examinado más a 
fondo, se ve que no ha muerto por una puña¬ 
lada sino por un fuerte golpe en la cabeza. Fl 
bibliotecario era uno de los mejores amigos de 
Abdulah, quién ofrecerá la estatua a cambio de 
que descubran quién es el asesino. Cuando 
investigan más, descubren varios detalles inte¬ 
resantes: La favorita del Abdulah, práctica¬ 
mente una adolescente, está embarazada, y el 
padre es (o era) el bibliotecario. Por otra parte, 


el eunuco que guarda el harén, que ahora 
tomará el puesto del bibliotecario, estaba sien¬ 
do chantajeado por el bibliotecario para 
permitirle el acceso a la favorita de AbdhuI en 
el harén. Este eunuco conseguía dinero del bi¬ 
bliotecario y por el otro lado abusaba de la 
chica, con la que intentaba reencontrar el sexo 
perdido. El harén, a su vez, está bajo el ferreo 
dominio de la antigua favorita de Abdulah, 
quién desprecia a la nueva y piensa que todo 
lo que hace rompe la apariencia de normali¬ 
dad que hay en la Alhambra (y además, para 
qué negarlo, le tiene unos celos que no puede, 
porque la ha apartado del lado de Abdulah). 
Lo que pasó es que el bibliotecario tuvo una 
pelea con el eunuco, quién lo mató más o 
menos accidentalmente. Cuando los asesinos 
encargados por la antigua favorita de Abdulah 
llegan, ya está muerto, con lo cual se limitan 
a simular el asesinato con su firma para poder 
cobrar y no perder honor. Por otra parle, y 
mientras los PJs estén investigando, la antigua 
favorita de Abdulah intentará que la nueva 
aborte, dejándola en coma. Pero por lo que 
respecta a Abdulah (y muy en contra de lo que 
esperaban mis jugadores, quienes creían que 
todo se reducía a un triángulo amoroso clási¬ 
co) estaba encantado de que su favorita espera¬ 
ra un heredero, no sólo porque eso lo legiti¬ 
maba a ojos mortales, sino porque apreciaba 
genuinamente al bibliotecario y ya que él 
mismo nunca la hubiera podido hacer madre 
(por su naturaleza de vampiro), más valía que 
el padre fuera su mejor amigo. Si los PJs consi¬ 
guen infiltrarse de alguna forma en el Harén, 
descubrirán todo esto justo antes de que la 
nueva favorita sea envenenada por la antigua 
(lo del aborto que decía antes). Salvarla pasa 
por pactar con la antigua favorita, así es que 
se le puede ofrecer la Inmortalidad. En cuan¬ 
to al eunuco, si los PJs no le dan caza, lo hará 
el propio Abdulah. 

Los enamorados: Almería 

La carta de los Enamorados no tiene mucho 
que ver con el romance. Significa en cambio 
la disyuntiva, la elección ante dos caminos y 
la obligada renuncia a una posibilidad para 
poder llevar a cabo otra. Es una carta de di¬ 
lemas. 

Cuando los PJs lleguen a Almería, se encon¬ 
trarán con una ciudad sitiada por los cristia¬ 
nos. El primer obstáculo aparente es cómo 
entrar en la ciudad. Para más inri, en el cam¬ 
pamento cristiano ha habido un cierto número 
de bajas por culpa de algún vampiro que los 




está diezmando por lo que se han empezado a 
producir linchamientos hacia los mercenarios 
árabes que luchan del lado cristiano. Por otra 
parte, dentro de la ciudad ha surgido un (toda¬ 
vía) pequeño brote de peste, con lo que la 
pobación vampírica que queda murallas aden¬ 
tro cada vez lo tiene peor para cazar, aparte 
de tener los nervios totalmente de punta. El 
asedio parece haberse constituido para hacer 
caer al príncipe de la ciudad, un Ventrue que 
se comporta de forma tiránica y sádica. Aun¬ 
que por parte de Córdoba y de Granada no se 
puede permitir que Almería caiga en manos 
cristianas, en el fondo Almería no despierta 
demasiada solidaridad entre los demás reinos 
de taifas. Hay dos posibles soluciones al mó¬ 
dulo. Una es que los PJs se alíen con la fuerza 
de asedio de la ciudad, con lo que deben ganar 
la batalla por Almería, encontrar dónde escon¬ 
derse en las horas diurnas, huir de las partidas 
de caza montadas por los mercenarios cristia¬ 
nos y coger la obra que buscan aprovechando 
el pillaje. La otra consiste en infiltrarse en la 
ciudad, donde tendrán que alimentarse y hacer 
frente a la histeria colectiva, encontrar la obra 
y volver a salir. Hagan lo que hagan verán 
como Almería cae en manos cristianas, y como 
todos los cainitas de la ciudad son empalados 
y expuestos al sol. Con la entrada de los 
cristianos habrá un pillaje terrible, pero por el 
lado cainita la vida mejorará para los habitan¬ 
tes de Almería, reducidos hasta ese momento 
al triste estátus de ganado. La elección es de 
los PJs: O los almerienses se llevan las tortas 
por parte del ejercito cristiano, o los siguen 
machacando los vampiros que allí viven. Aún 



así, esto no quiere decir que lo que hagan los 
PJs no sirva de nada. Dependiendo de su habi¬ 
lidad, podrían incluso terminar esta¬ 
bleciéndose en la ciudad. Este módulo se pres¬ 
ta a mucho politiqueo y dilema moral. I.a obra 
que buscaban era la representación de la carta 
de marras, poniendo mucho énfasis en los dos 
caminos que se ven en algunas barajas y con 
una imagen de la ciudad de Córdoba a un lado 
y la de un monasterio cristiano en la otra. 

El Juicio: El principio del fin 

La carta del Juicio, en la que vemos a los muer¬ 
tos levantarse de sus tumbas, implica la reno¬ 
vación, el nuevo comienzo de todo, nuevas 
oportunidades y cosas que se quedan definiti¬ 
vamente atrás. 

Lina de las últimas etapas de nuestros amigos 
será, supongamos, Gerona. Aquí habrán re¬ 
cuperado ya la mayor parte de las obras ro¬ 
badas. Es muy posible que hayan tenido algún 
que otro encontronazo con El Loco (reco¬ 
miendo hacerlo en los módulos de El Colga¬ 
do o La Torre) y tendrán claro con quién se 
enfrentan. Estarán casi al final de su búsque¬ 
da. Habrán pasado incluso años, se habrán 
preguntado varias veces si ha tenido sentido 
pasar por todo. A estas alturas, las noticias que 
reciben de su Córdoba natal son pocas y no 
demasiado agradables. La ciudad ha empeza¬ 
do a sufrir gran número de disensiones inter¬ 
nas, y cada vez son más las amenazas del norte 
por hacerla caer (la ciudad caerá en 1236, pero 
ya las Navas de Tolosa en 1212 significarán un 
cambio definitivo en las estructuras de poder). 
Pese a todo, Ahmed sigue obcecado en recu¬ 
perar sus obras de arte. En Gerona, y al poco 
tiempo de estar los PJs por allí buscando una 
obra que no aparece por ningún lugar, descu¬ 
brirán que en la ciudad está a punto de pro¬ 
ducirse un cambio en ios poderes establecidos. 
El príncipe Capadocio ha decidido retirarse 
para atender a las necesidades de su propio 
clan. Muchos son los que ambicionan su pues¬ 
to, y cuando por fin se decida hacer un con¬ 
sejo de la primogenitura de la ciudad para diri¬ 
mir quién debe ser el nuevo príncipe, 
aparecerá alguien inesperado, un antiguo a 
quien todos creían en sopor. Este antiguo 
había gobernado la ciudad durante muchos 
años y luego desapareció, llevándose consigo 
cosas con las que chantajear a los vampiros 
más antiguos de Gerona (o sea, los que tenían 
más números para permanecer en el poder 
cuando decidiera volver), entre las que se 
encontraba el libro que esta vez buscan los PJs. 


Lía 
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Lo que pasa es que han quedado pocos vam¬ 
piros de su época y muchos de los recién lle¬ 
gados no van a aceptar fácilmente el cambio 
de poder. Una vez los PJs pueden utilizar esta 
situación para su propio beneficio, para el de 
los demás o meter la pata hasta el cuello. El 
antiguo puede ofrecer a los personajes lo que 
más deseen en este mundo (sin contar el libro 
y las otras pruebas) a cambio de que lo ayu¬ 
den, con lo que se puede poner a prueba la 
codicia de los jugadores por hacer la vista 
gorda. 

El mundo: Colconda 

El Mundo es la última de las cartas del tarot y 
representa la consecución de todo, el círculo 
que se cierra y los objetivos que se cumplen. 
Es una carta que indica trascendencia espiri¬ 
tual y en general es muy positiva. Quizá por 
esto el final que tengo previsto para la cam¬ 
paña es en plan Blade Runner. 

Llegados a este punto, los PJs habrán alcan¬ 
zado el lugar donde se enconde el Loco. En¬ 
trar en su refugio puede ser más o menos difí¬ 
cil. En cualquier caso debería tratarse de un 
lugar donde la presencia de la Fe fuera sufi¬ 
cientemente alta para inquietar a los PJs pero 
no para incapacitarlos. Cuando lleguen al refu¬ 
gio deberían ser altas horas de la madrugada, 
a punto de hacerse de día. El Loco está traba¬ 
jando. Prepara una vidriera, la última de su 
existencia. Alrededor están todos los objetos 
que los PJs han ido recuperando y que daban 
por hecho que habían reenviado a Córdoba. 


Pueden encontrarse allí también sus aliados y 
sirvientes y cualquier otra cosa a la que veas 
que les tienen aprecio. En el refugio hay una 
ventana abierta, sin pórtico de ningún tipo. F.i 
Loco está poniendo las últimas piezas a una 
vidriera que representa las aventuras de nues¬ 
tros amigos los PJs. Cuando los PJs intenten 
atacarlo, se verán inmóviles en el sitio. El Loco 
colocará la vidriera en su sitio. Es el objeto más 
bonito que han visto nunca los PJs (aviso para 
los Toreadores). F.I cristal no se puede romper. 
Aquí puedes repetirle a tus jugadores algunas 
de esas escenas que tanto les gustaron. La sali¬ 
da del sol está cada vez más próxima. El Loco 
debería contarles a los PJs cómo su arte ha sido 
prostituido y ha servido de moneda de cam¬ 
bio (ponles ejemplos de los módulos). Sus 
obras son tan maravillosas porque hay algo de 
su sangre en todas ellas, y ha decidido que ha 
llegado el momento de destruirlas. En esc 
momento, empezará a salir el sol. La visión que 
tendrán los PJs no la podrán olvidar jamás. La 
brillante vidriera, una vez colocada, les hará 
sentir como nunca en la vida. En este momen¬ 
to deberían recuperar puntos de vía por un 
tubo. La visión, y lo que pase después de esta, 
debes elegirlo tú, pero si quieres que la cam¬ 
paña termine definitivamente aquí sólo tienes 
dos opciones, tus personajes alcanzan la Gol- 
conda pero pierden todo lo que los rodeaba 
(aliados, etc) o mueren heroicamente. Si tie¬ 
nes previsto que la campaña continúe, yo ya 
no puedo ayudarte. 






SISTEMA DE INVESTIGACION 


LA LLAMADA 
DECTHULHU 


¿Cuantas veces nuestros PJs o PNJs 
han tenido que realizar un estudio, 
analizar un compuesto, realizar una 
búsqueda bibliográfica, arreglar un 
mecanismo, inventar u aparato, 
etc.?. Y ¿como lo hemos solucio¬ 
nado?, ¿con una simple tirada?. En 
este tipo de asuntos los avances 
hasta el deseado final se consiguen 
paso a paso y el tiempo requerido 
es muy variable. 

por Eimric Grau 


/wM) Definiciones 

m ara poder simular todo esto 
I hemos diseñado un método 
^ sencillo pero rápido de tiradas 
que se basan en tres conceptos: 

- La duración estándar supuesta del 
proceso. 

- La duración de cada etapa. 

- L1 tipo margen de éxito de una tirada sobre la 
habilidad implicada. 

El proceso es el siguiente: Se calcula el total 
de etapas que se pueden hacer durante la 
duración total de la investigación (teniendo 
en cuenta los períodos de descanso). Este- 
número son los puntos que cuesta la inves¬ 
tigación. Por ejemplo: Consideramos que para 
conseguir descubrir el causante de una enfer¬ 
medad necesitamos un mes en un laboratorio, 
y que un investigador trabaja en etapas de 4 
horas. Entonces tenemos que al día el inves¬ 
tigador puede completar 2 o 3 etapas (el resto 
del tiempo lo dedica a descansar, comer, etc.). 
O sea que el número de etapas en un mes es 
de 60 (si suponemos 1 por día). Si en una 
etapa un investigador obtiene como media un 
"punto de investigación", el proceso costará 
60 puntos de investigación (esta cantidad 
podemos luego ajustarla a números más sen¬ 
cillos: 50, 100 por ejemplo). 

Además puede ser que el investigador decida 
esforzarse. En el caso anterior supondría rea¬ 
lizar tres etapas por día en vez de dos. hn este 
caso se habría de realizar una tirada sobre algo 
que represente la constitución para saber si 
este esfuerzo supone la aplicación de penali- 
zaciones a las tiradas posteriores en la habili¬ 
dad de la investigación. Si el esfuerzo se man¬ 
tiene más de un día, las tiradas posteriores por 
constitución deberán de estar progresiva¬ 
mente penalizadas, y el efecto de los fallos 
sobre las tiradas de habilidad deberán ser acu¬ 
mulados. 


La forma de aplicar el sistema 


que los tipos de éxito vienen clasificados y 
otros en los que no. Para nuestro caso nece¬ 
sitamos tres definiciones de éxito y dos de fra¬ 
caso: 

— El éxito normal: pasar la tirada. 

— El éxito especial: pasar la tirada por menos 
de la mitad de lo requerido. 

— El éxito crítico: pasar por menos de la cuar¬ 
ta parte de lo requerido. 

— El fracaso normal fallar la tirada. 

— La pifia: fallar la tirada obteniendo el peor 
resultado posible del dado. 

Con esto en mente podemos asignar a cada 
tipo de resultado una cantidad de puntos ob¬ 
tenidos (o perdidos) en la tirada: 

-Éxito normal: 1 punto. 

— Éxito especial: 2 puntos. 

— Exito crítico: 4 puntos. 

— Fracaso normal: 0 puntos. 

— Pifia: -4 puntos. 

Este método se puede aplicar a la mayor parte 
de los juegos de rol. En concreto lo hemos uti¬ 
lizado en La Llamada de Cthulhu (método Chao- 
sium), donde las habilidades están calculadas 
en porcentajes. Las bonificaciones y penali- 
zaciones las imponíamos en tramos de 10% 
( + 10%, -10% +20%, etc.) según el caso. 
Vamos a dar algunos ejemplos de aplicación 
práctica de este sistema. En ellos hemos su¬ 
puesto una dificultad dada en puntos de in¬ 
vestigación calculada para cada caso particu¬ 
lar. Además damos una frecuencia de tiradas, 
o sea, las veces que podemos tirar por la habi¬ 
lidad que supone que ya que se ha superado 
una etapa del proceso. 

En el Laboratorio 

Este tipo de procesos son bastante largos y pre¬ 
cisan de un laboratorio equipado. La falta de 
equipo adecuado puede suponer penalizaciones 
a las tiradas o, simplemente, el no poder hacer 
nada. Podemos diferenciar este tipo, de forma 
muy aproximada, en tres: análisis, síntesis y de 
medicina. 


Lina vez aclarado todo esto podemos pasar a 
la obtención de los puntos de investigación 
de forma práctica en el juego. El sistema es 
sencillo: por cada éxito normal en la tirada 
por la habilidad requerida al final de cada 
etapa se consigue un punto. Pero el tipo de 
éxito puede ser variable. Hay juegos en los 


a) Análisis 

El análisis es necesario cuando queremos 
conocer la composición de un producto. Po¬ 
demos suponer que los procesos analíticos 
duran unas 4 horas. Eso quiere decir que 
podremos hacer unos 3 al día. Es importante 
diferenciar si es un producto conocido o no. 
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Si es conocido y se tienen los medios, el aná¬ 
lisis sólo tarda unos días. O sea: 

Dificultad: 5-15. 

Periodo: 3 veces al día. 

Si es desconocido la cosa puede tardar meses. 
Tenemos entonces: 

Dificultad: 50 - 150. 

Periodo: 3 veces al día. 

b) Síntesis 

En el caso de la síntesis el tiempo es siempre 
largo aunque los procesos podemos supo¬ 
nerlos igualmente de 4 h. Hemos de tener en 
cuenta si el proceso de síntesis es conocido o, 
por el contrario, hemos de descubrir un nuevo 
método. En el caso de que el método de sín¬ 
tesis no sea conocido a priori, hemos de dife¬ 
renciar entre una secuencia de procesos evi¬ 
dente o enrevesada: 

Síntesis conocida de principio a fin: 
Dificultad: 5-15. 

Frecuencia: 3 veces al día. 

Producto nuevo de línea sintética evidente: 
Dificultad: 25 - 50. 

Frecuencia: 3 veces al día. 

Producto nuevo de línea sintética incógnita: 

Dificultad: 50 - 150. 

Frecuencia: 3 veces al día. 

Si además este producto precisa de una in¬ 
vestigación con animales la cosa se complica. 
En este caso hemos de tener en cuenta si el 
producto irá para consumo humano o no. Si 
no va para consumo humano la frecuencia se 
convierte en 1 vez al día. Si va para consumo 
humano, la frecuencia se convierte en 1 vez a 
la semana. 

c) De medicina 

Descubrir los agentes patógenos de una en¬ 
fermedad nueva: 

Dificultad: 10 - 100. 

Frecuencia: 1 vez al día. 

Descubrir una vacuna: 

Dificultad: 10-50. 

Frecuencia: I vez a la semana. 

En el taller 

El taller puede ser eléctrico o mecánico. 

En estos tipos las frecuencias de tiempo 
típicas son menores. En cada caso hemos 
de tener el material y las herramientas 
adecuadas. Si no disponemos de ellas 
los efectos pueden ir desde una pena- 
lización a las tiradas a la im¬ 
posibilidad absoluta (a discreción del 
director de juego). 


a) Taller eléctrico 

Hemos de distinguir entre reparar un aparato 
y construirlo. 

Reparar un aparato: 

Dificultad: 1-10. 

Frecuencia: 1 cada hora. 

Construir un aparato conocido: 

Dificultad: 5 - 25. 

Frecuencia: 3 veces al día. 

Hacer una invención: 

Dificultad: 50 - 150. 

Frecuencia: 3 veces al día. 

b) Taller mecánico 

En este caso incluimos cosas tales como abrir 
una puerta o una caja de caudales. Vamos a 
dar algunos casos concretos. 

Abrir una puerta cerrada con llave: 
Dificultad: 5 - 25. 

Frecuencia: 1 cada minuto. 

Abrir una caja de caudales: 


miento oculto también podemos aplicar este 
sistema. 

Leer y comprender un libro de magia: 
Dificultad: 10-50. 

Frecuencia: 1 vez a la semana. 

Descifrar un jeroglífico de lengua conocida: 
Dificultad: 10-25. 

Frecuencia: 1 cada hora. 

Descifrar un jeroglífico de lengua descono¬ 
cida: 

Dificultad: 25 - 100. 

Frecuencia: 1 vez a la semana. 

Descifrar un código secreto: 

Dificultad: 10 - 100. 

Frecuencia: I cada hora. 

Todos estos datos son una aproximación que 
puede ser modificada según el caso. Dejamos 
al buen criterio del Director de Juego aplicar 
el sistema según su sentido común. 
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CANALIZACIÓN DE ENERGÍA 


STAR WARS 0 

Las escenas de combate entre naves 
de Star Wars poseen una velocidad y 
una acción tan trepidantes como las 
que aparecen en las películas de la 
saga. Sin embargo, hay momentos 
en los que se echa de menos algo 
más de flexibilidad y colorido. Así, 
por ejemplo, si tu nave se encuen¬ 
tra dañada, con uno de los motores 
renqueando quejumbrosamente, 
dos de tus láseres totalmente inuti¬ 
lizados y con un interceptor TIE 
pegado a tu espalda, tienes dos 
posibilidades: abrir la carlinga y dis¬ 
parar desesperadamente con tu 
bláster de bolsillo contra el incor¬ 
diante y escurridizo imperial o 
estrellar tu destartalada nave contra 
el asteroide más cercano de la 
manera más heroica posible. En 
ambos casos tu final es inminente. 

por Francisco Javier Fernández 


Lukc: R2, aumenta la potencia 
R-: (silbidos Je iifirniiición'j 
con otas reglas lo que se prc- 
B| tende es dar a los jugadores la 
posibilidad de experimentar 
^^^B con los códigos ile habilidad di' 
sus naves, para que éstas res¬ 
pondan con mayor eficacia a 
situaciones bien distintas: desde el ataque de 
pequeñas y rápidas naves pirata hasta el bom¬ 
bardeo incesante de gigantescas naves impe¬ 
riales. De este modo se abre ante los jugadores 
un enorme abanico de posibilidades en las que 
se dan cabida inteligentes maniobras tácticas y 
desesperados ataques frontales. 

Por supuesto, al aumentar las opciones dis¬ 
ponibles disminuye la velocidad del juego. Por 
este motivo hemos procurado hacer estas reglas 
lo más ágiles y dinámicas posible evitando 
aquellos puntos que de alguna manera enlen¬ 
tecen innecesariamente la sucesión de los acon¬ 
tecimientos. F.spcramos haberlo logrado. 


Conceptos básicos 

Para que una nave tenga un correcto fun¬ 
cionamiento debe cumplir dos principios: 
transformar una reacción mecánica, química o 
de cualquier otro tipo en una corriente ener¬ 
gética de alta potencia con un gran ren¬ 
dimiento, y transmitir dicha potencia a cada 
uno de los sistemas de la nave (motores, ge¬ 
neradores de pantallas, equipos electrónicos, 
etc...) con una pérdida nula de carga. 

De lo primero se suele hacer cargo el gene¬ 
rador principal, y el proceso que sigue para 
operar resulta demasiado complicado para 


exponerlo aquí (¡vale, vale, no lo sabemos!). Si 
sabemos, sin embargo, que su peculiar cons¬ 
trucción destinada a obtener el máximo rendi¬ 
miento de los procesos de fusión y combus¬ 
tión, obliga a tener que hacerle trabajar a plena 
potencia. Siendo de otro modo se conseguiría 
un rendimiento muy pobre (mayor consumo 
de combustible/menor autonomía) o incluso 
podrían dañarse los circuitos internos del gene¬ 
rador (bastante caros, por cierto). 

De lo segundo se encargan los canales de ener¬ 
gía de alta conductancia y los sistemas de 
transferencia energética. La peculiar y asom¬ 
brosa fabricación de los primeros permite la 
conducción de energía a través de ellos con un 
valor virtual de pérdida cero. Los sistemas de 
transferencia energética, por otra parte, se 
encargan de regular y administrar el correcto 
funcionamiento de los canales de energía. 
Estos sistemas no son estáticos, pues podría 
resultar fatal en algunas ocasiones, en las que 
se necesita mayor energía en unos sistemas 
determinados (en los motores cuando hace 
falta más velocidad i o en las armas cuando se 
necesita mayor potencia de fuego). 

Foreste motivo existe la posibilidad de variar, 
desde la carlinga, la transferencia de la ener¬ 
gía establecida de antemano. Así, podremos 
otorgar mayor potencia a los láseres en detri¬ 
mento de una menor velocidad, canalizando 
parte de la energía de los motores a las armas. 
Esta energía no aparece instantáneamente, sino 
tras unos momentos en los que el sistema se 
acopla a los nuevos niveles de potencia. Sólo 
entonces podremos gozar de unos sistemas 
más poderosos (como recién salidos de fábri¬ 
ca). Hay que tener en cuenta, no obstante, que 
los sistemas no aceptan alegremente cualquier 
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SISTEMA 


CODIGO 


Motores principales 


Velocidad subluz 


impulsores laterales 


Maniobrabilidad 


Armas 


Código de daño* 


Pantallas 


Factor pantallas 


Se toma el código de daño de cada arma por separado 


cantidad de energía. Si sobrepasarnos unos 
valores, que vienen determinados por el dise¬ 
ño de los componentes, podríamos dañar de 
forma irreversible elementos vitales de dichos 
sistemas, quedando por tanto inutilizados 
(vamos, que si te pasas te los cargas...). 

Tras la parte teórica pasemos a la práctica: las 
reglas. 

Reglas de canalización de energía 

a) Se puede disminuir la energía recibida por 
un sistema y canalizarla hacia otro distinto (ver 
cuadro 1). En términos de juego lo que varía 
son los códigos de habilidad correspondientes 
a cada sistema (ver cuadro 2). 

b) La cantidad de energía disminuida en un sis¬ 
tema posee un valor mínimo y un valor máxi¬ 
mo. El mínimo es + 1, mientras que el valor 
máximo será la totalidad del código de habili¬ 
dad del sistema transmisor. 

c) Asimismo, existen valores mínimos y máxi¬ 
mos de recepción o carga de energía. El valor 
mínimo sigue siendo un +1,- sin embargo, esta 
vez el máximo corresponderá al valor normal 
del código del sistema receptor. Es decir que, 
por ejemplo, una nave con 2D de maniobra 
puede recibir 2D extra gracias a la canaliza¬ 
ción. De manera excepcional, el valor máximo 
puede ser superado durante varias rondas de 
combate. Ver punto (i) para más información. 

d) El valor de la energía disminuida en un sis¬ 
tema se resta instantáneamente de su código 
de habilidad al finalizar el segmento en el que 
se efectuaba la transferencia. 

e) El incremento de carga recibido por un sis¬ 
tema se apreciará en la ronda siguiente a la que 
se declaró la canalización. El valoren cuestión 
se añade al código de habilidad del sistema 
receptor. 

f) Es posible canalizar al mismo tiempo la ener¬ 
gía de dos o más sistemas hacia otros tantos 
cualesquiera. 

g) Si la cantidad de energía que debe recibir 
un sistema es superior a lD, entonces se car¬ 


gará a razón de lD por ronda hasta que toda 
la energía se haya canalizado o su transferencia 
sea interrumpida (voluntaria o involun¬ 
tariamente). 

h) Si el proceso de carga dura más de una 
ronda de combate, y dicho sistema es utilizado 
antes de que este proceso se haya completado, 
deberán usarse los dados extra recibidos hasta 


ese momento a la hora de determinar el códi¬ 
go de habilidad a utilizar. 

Ejemplo: Si un sistema debe recibir 5D 
(lD/Ronda) y es utilizado en la tercera ronda 
desde que comenzó a cargarse, deberán aña¬ 
dirse 3D a su código de habilidad antes de rea¬ 
lizar la tirada. El sistema seguirá cargándose 
normalmente durante dos rondas más hasta 
que toda la energía se haya transferido, 

i) Un sistema puede cargarse con más energía 
de la permitida. Es decir, su código de habili¬ 
dad modificado puede ser mayor que el doble 
de su código de habilidad original. Sin embar¬ 
go, si a este sistema se le hace funcionar duran¬ 
te más de dos rondas se destruirá por sobrecar¬ 
ga (daño grave) y la energía que en aquel 
momento poseyera se perderá (ver regla de pér¬ 
dida de energía en el punto L, más adelante). 
NOTA: Un sistema se considera usado cada 
vez que se utilice su código de habilidad. 
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Luke: ¿Por quéseguimos acercándonos?. 

Han: Nos han atrapado en un campo de tracción 
Luke: ¿No puedes hacer nada por evitarlo?. 

Han: No, vamos a toda potencia. Tendee' que desco¬ 
nectar los reactores. 

j) Si se canaliza energía cuando la nave está 
ionizada o con daño ligero deben usarse para 
estas reglas los códigos de habilidad modifi¬ 
cados por el daño (es decir, con los dados de 
penalización correspondientes). Si por este 
maius un sistema receptor quedase reducido a 
üD, el sistema transmisor disminuirá su código 
como ocurriría normalmente, pero el receptor 
no podrá aumentar el suyo, por tener OD en su 
código de habilidad, hasta que la penalización 
desaparezca. Es posible volver a canalizar esta 
energía hacia otro sistema mientras la penali¬ 
zación continúe. 

k) Cuando un sistema es destruido se inte¬ 
rrumpen automáticamente los canales de ener¬ 
gía que lo alimentaban. De igual manera un dis¬ 
positivo de seguridad impide que por error o 
accidente se intente canalizar energía a un sis¬ 
temo destruido. Por lo tanto no es posible cana¬ 
lizar energía hacia un sistema destruido. 

l) Aunque no es posible canalizar energía hacia 
un sistema destruido, si es posible, sin embar¬ 
go, canalizar parte de la energía desde un sis¬ 
tema que acaba de ser destruido hacia cualquier 
otro sistema. Hay que tener en cuenta, no obs¬ 
tante, que una cierta cantidad de energía (la 
mitad, aproximadamente) se pierde en la com¬ 
bustión de gases y fluidos expulsados durante 
la destrucción. Para contabilizar e! valor que 
puede ser utilizado se deberá realizar lo siguien¬ 
te: considerar el valor del código de habilidad 
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modificado por la penalización de daño grave 
(- ID), redondear a dados enteros (sin puntos) 
y dividir por 2 redondeando hacia abajo. 
Ejemplo: Un caza rebelde recibe un daño grave 
resultando destruidos los motores principales 
(velocidad subluz 3D-i-1). El piloto decide cana¬ 
lizar la energía retenida por el dispositivo de 
seguridad para aumentar su código de manio- 
brabilidad (2D). Para calcular la cantidad de la 
energía retenida, resta i D a su código de velo¬ 
cidad (2D+1) y lo pasa a dados enteros (2D). 
Finalmente divide por 2 este valor obteniendo 
1D que puede usar para aumentar su capacidad 
de maniobra. En la ronda siguiente su código 
de maniobrabilidad será de 3D (2D+ lD) y su 
velocidad será OD. 

m) Las naves que posean generador auxiliar de- 
potencia pueden hacer uso de esa energía para 
aumentar el rendimiento momentáneo de varios 
o todos los sistemas de la nave. Ver reglas del 
generador auxiliar para más información. 

Jefe Oro.- Toda la potencia a las pantallas deflectoras 
delanteras. Toda la potencia a las pantallas deflectoras 
delanteras. 

n) Cambiar los flujos de energía entre sólo dos 
sistemas para recanalizar su energía no cuenta 
como una acción. Sólo en el caso de tener que 
realinear más de dos sistemas en la misma ronda 
se considera como una acción adicional (-1D a 
las demás acciones que se desarrollen en la 
misma ronda) 

ñ) En el caso de la potencia de las armas se pre¬ 
sentan algunos problemas adicionales derivados 
del carácter intrínsecamente letal de éstas. Cada 
incremento de un dado (o fracción) en el códi¬ 


go de daño de un arma implica el riesgo de 
sobrecargarla aunque no se rebasen los límites estable¬ 
cidos en (c). Al disparar con dicho arma se debe¬ 
rá tirar un dado adicional para comprobar si se 
produce un fallo. Si la tirada de dado es igual o 
menor que el número de dados de daño trasva¬ 
sados al arma en cuestión, ésta sufrirá una sobre¬ 
carga y dejará de funcionar hasta que los meca¬ 
nismos de refrigeración de emergencia eliminen 
el recalentamicnto de los filamentos de con¬ 
ducción, lo que requiere cinco rondas porcada 
dado o fracción que hayamos trasvasado. Una 
tirada de Técnica/Reparar Naves Espaciales o Pilota¬ 
je naval de dificultad 20 puede reducir el tiempo 
de espera a la mitad, redondeando hacia arriba. 
Nunca se puede aumentar el código de daño de 
un arma por encima del tope marcado por su 
valor original, con lo que aquí no se aplica el 
apartado (i). Además, armas como los misiles o 
los torpedos no se ven afectadas por cana¬ 
lizaciones de energía, pues no dependen del 
generador y no están conectadas a éste. El direc¬ 
tor de juego es libre de endurecer esta regla, 
considerando que la sobrecarga de un arma la 
inutilice definitivamente hasta que los filamentos 
de conducción sean reemplazados,- además, el 
código de daño sólo se podría aumentar hasta 
la mitad (redondeando hacia abajo) del código 
original,- c incluso, temiendo un exceso de leta¬ 
lidad, puede suponer que se puede canalizar 
energía desde pero no hacia los sistemas de armas. 
Ejemplo: El piloto de un caza Ala-x se enfrenta 
a una fragata aduanera imperial y decide que 
necesita más potencia de fuego de la disponi¬ 
ble, incrementando el código de daño de los 
cañones de su nave en 2D (a costa de su manio¬ 
bra),- eso quiere decir que éstos harán 8D de 
daño al disparar, pero al tirar el dado de com¬ 
probación un resultado de 1 ó 2 producirá la 
sobrecarga de los mismos. Tiene mala suerte y 
saca un 2. Tras realizar su tiro, el piloto tendrá 
que esperar diez rondas para poder volver a dis¬ 
parar con ellos (si es que sobrevive hasta enton¬ 
ces), a no ser que el director decida que el es¬ 
fuerzo ha sido demasiado para los cañones y 
que no puedan ser reutilizados hasta el re¬ 
emplazo de los componentes quemados. 


Reglas Opcionales 

(01) Otros sistemas con los que utilizar las 
reglas 

Existen otros sistemas en cualquier nave es¬ 
pacial que no aparecen en el cuadro 1 y, por lo 
tanto, no se utilizaban en las reglas de ca¬ 
nalización de energía. Estos son: hiperimpul- 
sores, soporte vital y equipos electrónicos. El 
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director de juego puede permitir canalizar ener¬ 
gía a o desde estos sistemas, teniendo siempre 
en cuenta que no existen términos de juego con 
los que poder manejarlos. A continuación se 
dan, en líneas generales, algunas indicaciones 
de cómo se podrían usar estos sistemas, siem¬ 
pre bajo el criterio del DJ. 

- Hiperimpulsores: En el espacio real, los hipc- 
rimpulsores están desconectados y no poseen 
energía. En el hiperespacio, el resto de sistemas 
se encuentran desconectados o minimizados. 
Teniendo esto en cuenta, los hiperimpulsores 
no podrían utilizarse siguiendo estas reglas. 

- Soporte Vital: Manipular el soporte vital 
puede resultar peligroso. Debería cambiarse 
sólo en casos de verdadera necesidad, por ejem¬ 
plo si se necesita un ambiente modificado, que 
permitan la vida a ciertas criaturas, pero con un 
mayor gasto de energía. Recortar el suministro 
de energía del soporte vital puede significar aire 
viciado o no renovado, frío o calor excesivos, 
falta de oxígeno (u otros gases), o cualquier otro 
mal, con lo que puede avecinarse una muerte 
lenta y agonizante. 

- Equipos electrónicos: Si se otorga mayor 
energía a estos elementos, pueden obtenerse 
diversos beneficios puntuales, como mayor 
alcance de los sensores, rapidez de cálculo en 
la astrogración, etc... Otros elementos no acep¬ 
tan una modificación en el gasto de energía, 
(velocidad de respuesta de los mandos, bancos 
de memoria, etc...), debido a sus características 
inamovibles. Existen no obstante, otros ele¬ 
mentos bastante sensibles, corno los fotore- 
ccptores o el sistema de localización espacial, 
que pueden dañarse por una sobrecarga de 
energía. Por otro lado, disminuirla potencia de 
los equipos electrónicos puede suponer poca 
fiabilidad en los datos suministrados por la com¬ 
putadora de navegación, o errores sistemáticos 


en los sensores de la nave. Incluso si existe un 
mal funcionamiento de los amortiguadores de 
luz el piloto puede quedar momentáneamente 
cegado por el brillo inesperado de una estrella 
cercana. 

(02) Modelos modernos y usados 
Existen miles y miles de naves cruzando la 
inmensidad de la galaxia. Es lógico pensar pues, 
que no todas dispondrán de los mismos siste¬ 
mas con la misma calidad y fiabilidad. Depen¬ 
diendo de su antigüedad o tecnología, estos sis¬ 
temas pueden comportarse mejor o peor en la 
transferencia de energía. De este modo, mien¬ 
tras que aparatos muy modernos son capaces 
de soportar gran cantidad de carga (el triple de 
su código) y de aceptarla a mayor velocidad 
( + 2D/ronda) , sistemas realmente antiguos o 
con varios años de uso pueden tener menor 
capacidad de carga (hasta el punto de no admi¬ 
tir más y disponer de ello con mayor lentitud 
(+ I ó +2 por ronda). Si los jugadores, en el 
transcurso de una aventura, roban una nave o 
la compran de segunda mano, existen muchas 
posibilidades de que posea sistemas antiguos o 
usados. Encontrar sistemas más poderosos o de 
última generación es bastante más difícil. Sólo 
los ricos pueden permitirse disponer de uno de 
ellos. El Imperio posee sistemas incluso más 
perfeccionados y guarda un control estricto 
sobre la posesión de este tipo de elementos. Si 
los PJ son descubiertos con sistema de estas 
características y no pueden explicar de una 
manera coherente su procedencia, es seguro 
que tendrán serios problemas (el castigo por la 
piratería es la muerte...) 

(03) Mejorar los sistemas 
A veces un piloto no puede disponer de sis¬ 
temas tecnológicamente potentes con los que 


dotar a su nave de una mayor potencia y debe 
de echar mano de su imaginación y su pericia 
para realizar él mismo improvisados c insegu¬ 
ros ajustes sobre la marcha. Para ello deberá 
gastar suficientes puntos de habilidad como 
para aumentar una característica (capacidad o 
velocidad) de un determinado sistema (el gasto 
de estos puntos se atiene a las normas de per¬ 
sonalización de naves descritas en la pág. 65 
del libro de reglas). Asimismo se deberá dis¬ 
poner del equipo y tiempo necesarios para lle¬ 
var a cabo tan delicada operación. 

(04) Hiperimpulsores 

Cuando una nave entra en el hiperespacio 
todos los sistemas no vitales se desconectan 
automáticamente cediendo parte de su energía 
a los hiperimpulsores. Estos, en el momento en 
que son conectados, se cargan rápidamente y 
utilizan su potencia para realizar el salto y 
mantener a la nave fuera del espacio real. Por 
eso, durante un viaje por el hiperespacio, los 
únicos sistemas en funcionamiento son el 
soporte vital, algunos grupos de sensores y el 
computador de navegación, otorgando el resto 
de la energía a los hiperimpulsores. Cuando 
una nave sale del hiperespacio, los hiperim¬ 
pulsores se desconectan, devolviendo la ener¬ 
gía a los sistemas habituales de la nave. 

Estos sistemas comienzan a recuperar la ener¬ 
gía cedida (ver reglas de Canalización de Ener¬ 
gía) llevando un cierto tiempo (2 o 3 rondas), 
con lo que el regreso al espacio real se efectúa 
con todos los sistemas ai 50% de su capacidad 
operativa, redondeando hacia arriba, al menos 
hasta que reabsorben toda la potencia habitual,- 
esto hace que no suela ser aconsejable emer¬ 
ger en medio de un campo de asteroides o de 
una batalla. Por este motivo, muchos pilotos 
comienzan a cargar los sistemas normales de 
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la nave antes de salir al espacio real. Esta ope¬ 
ración es bastante delicada y requiere gran des¬ 
treza puesto que los hiperimpulsores deben ir 
cediendo energía de forma gradual mientras 
los demás sistemas se cargan, corriendo el peli¬ 
gro de que se corle bruscamente la potencia 
de los motores de salto. Si esto así ocurriese, 
los hiperimpulsores podrían quedar dañados y 
no funcionar hasta ser reparados en el planeta 
más próximo (en el caso de que lo hubiera). 
Debe realizarse una tirada de Pilotaje Naval de 
dificultad 20 con éxito. Si así sucede, la nave- 
saldrá del hiperespacio con todos los sistemas 
correctos y funcionando,- en caso contrario los 
hiperimpulsores podrán dañarse (daño grave) 
y los sistemas no estarán totalmente cargados 
cuando se aparezca en el espacio real. Para lle¬ 
var a cabo esta maniobra se pueden combinar 
tantos PJ como tripulantes admita la nave. 

Han: Atento, Chewie. Preparados los reactores injeriom. 


i. Reglas Básicas 

Giros y contragiros, aceleraciones y frenazos 
bruscos piruetas, toneles, vuelos atmosféricos a 
baja cota... un caza debe estar preparado para 
soportar todo esto y mucho más. Desgraciada¬ 
mente aún no se ha inventado nada que pueda 
recibir semejante trato y permanecer limpio y 
brillante como si tal cosa. Los sistemas de la 
nave se estropean con el tiempo y sólo la suer¬ 
te ha impedido a más de un piloto el haberse 
quedado tirado en medio de un montón de 
estrellas sin identificar. La suerte... y los siste- 
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mas de emergencia, por supuesto. Pues, ¿quien 
en esta vertiginosa y traicionera galaxia se atre¬ 
vería a iniciar un viaje interplanetario sin con¬ 
tar con varios equipos que suplan sus necesida¬ 
des en caso de avería?. Muchos opinan que los 
hiperimpulsores de seguridad son los sistemas 
más importantes de una nave, ya que si se estro¬ 
pean los principales, cabe la posibilidad de que 
consigas alcanzar un sistema cercano con garan¬ 
tías de seguir con vida. Pero..., ¿quién alimen¬ 
ta a los hiperimpulsores de seguridad cuando el 
generador principal sufre una avería? Respues¬ 
ta: el generador auxiliar. 

El generador auxiliar de una nave de escasas 
dimensiones otorga una potencia sin duda muy 
pequeña, comparándola con la que poseería en 
circunstancias normales. Sin embargo es lo sufi¬ 
cientemente importante como para que ningu¬ 
na nave, ya sea un caza monoplaza o una lan¬ 
zadera imperial, carezca de él. 

En términos de juego, se considera que un gene¬ 
rador auxiliar desarrolla 1/4 de la potencia que 
generaría en su caso el generador principal. Para 
simular su uso en el juego de rol pueden seguir¬ 
se estos pasos: 

— Cuando el generador auxiliar entra en fun¬ 
cionamiento, los códigos de habilidad de todos 
los sistemas se reducen a 1/4 de su valor nor¬ 
mal, (tomando en consideración cualquier 
penalización que ya existiese de antemano por 
daño ligero, daño pesado, etc.). 

- Para ello, se pasan todos los valores a puntos, 
multiplicando el número de dados por 3 y 
sumando los puntos reslantes. 

Ejemplo: 3D+1= (3 dados) x (3 puntos/dado) 
+ 1 punto = 9+1 = 10 puntos. 


- A continuación, se divide este valor por 4, 
redondeando hacia abajo, y se pasa de nuevo a 
dados. 

Ejemplo: El código de velocidad subluz de un 
caza es de 4D+2. Su código durante el funcio¬ 
namiento del generador auxiliar de potencia 
será: 4D+2 = (4x3)+2= 14) 14/4 = 3 puntos = 
1 dado. 

Otro modo de realizar este calculo seria dividir 
el numero entero de dados (sin puntos) por cua¬ 
tro. El cociente será el número de dados que 
tendrá el código del sistema con potencia auxi¬ 
liar,- el resto será el número de puntos de dicho 
código. Si el código normal de un sistema es de 
lD o menos, no será capaz de funcionar con la 
potencia suministrada por el generador auxiliar. 
Los sistemas comenzaran a cargarse una vez se 
conecte la potencia auxiliar (ver reglas de cana¬ 
lización de energía). 


2. Energía Principal + Energía auxiliar 

Ben: Da ¡a vuelta en redondo. 

Han: Creo cjue tienes razón-, demos la vuelta. Chewie, 
conecta la potencia auxiliar. 

Chewie: Grraaurr. 

Han.- Vamos, Chewie, conecta la potencia auxiliar. 

Cuando la situación resulta muy compro¬ 
metida y se necesita hacer uso de toda la ener¬ 
gía disponible, en detrimento de un consumo 
desmedido, es posible conectar la energía’del 
generador auxiliar y unirla a la proporcionada 
por los sistemas primarios. Si se efectúa esta 
maniobra, todos los sistemas comienzan a car¬ 
gar el valor de su código auxiliar (ver reglas de 
canalización de energía) con lo que deberá 
prevenirse que los nuevos índices no superen 
el doble del código original del sistema, pues¬ 
to que, si así ocurriese y el sistema fuese utili¬ 
zado durante más de dos rondas consecutivas, 
quedaría destruido (daño grave). Del mismo 
modo, la potencia auxiliar no puede usarse 
junto con la principal durante más de 5 rondas 
ya que, en caso contrario, tanto el generador 
auxiliar como los conductores de energía 
podrán quedar inutilizados dejando a la nave 
indefensa y a la deriva hasta que fuesen repa¬ 
rados o cambiados (¡Oh, oh!) 

Puesto que esta operación somete a un enor¬ 
me trabajo as multitud de elementos electró¬ 
nicos y mecánicos de la nave, y gran parte de 
la energía se pierde de manera irreversible (las 
naves no se diseñaron para hacer de horno 
microondas) La conexión de la potencia auxi¬ 
liar reduce la autonomía de la nave en 1/4 de 
su valor total. 









special ayudas de juego 


SISTEMA DE COMBATE DE NAVES 


STAR TREK 0 

En el número 51 de esta revista apa¬ 
reció un sistema de juego basado 
en el popular de chaosium para uti¬ 
lizarlo en el universo de Star Trek lle¬ 
vando personajes de una nave tipo 
Constitution. Con él se podían jugar 
aventuras del tipo de los episodios 
de la serie, explorando nuevos mun¬ 
dos, ayudando a colonias alejadas o 
realizando misiones diplomáticas. 
Pero nos quedaba en el tintero la 
cuestión del "casus belli". o sea: lo 
que pasaba cuando se producía una 
situación de combate con una o 
más naves enemigas. Para ello se ha 
desarrollado esta ayuda de juego 
que pretende ser simple pero com¬ 
pleta de forma que se pueda utilizar 
dentro de una partida de rol sin 
menoscabo del transcurso de la 

acción. 

Por Carlos Ocaña, Enric Grau 
y Dionisio Barrasa 


eñor, el sistema de armamento no fun¬ 
ciona y el escudo está al mínimo. 

^ — (..onecía la energía auxiliar. Control 


de daños, ¿Cómo van las reparaciones? 
— Acjut control de daños: creo puc lo 
pOihniu 's tener ,’isfo en ui:o\ minuto' 

— Sólo tenéis un minuto a lo sumo. Piloto, 
realice maniobras evasivas, necesitamos ese minu¬ 
to de tiempo o nos van a pulverizar. 

-Si señor... 


El combate se realiza en un mapa hexagonado 
utilizando fichas de papel o de cartón cuadra¬ 
das que encajen dentro de los hexágonos y que 
simbolizan las naves. El lector habrá de conse¬ 
guir estos elementos para poder utilizar el sis¬ 
tema. I.a acción se desarrolla en turnos dividi¬ 
dos en fases. Los jugadores realizan las tiradas 
según las responsabilidades de sus personajes 
en la nave. Hemos utilizado una clasificación 
de los éxitos de las tiradas similar al usado para 
el proceso de investigación que te hemos expli¬ 
cado en una ayuda anterior. 

— Exito normal: pasar la tirada. 

— Éxito especial: pasar la lirada por menos de la 
mitad de lo requerido. 

— Exito crítico: pasar por menos de la cuarta 
parte de lo requerido. 


Componentes y definiciones 

Hemos intentado simularlo más fielmente posi¬ 
ble lo que vemos y ocurre, según las películas 
y los episodios de la serie, en el combate de 
naves. Evidentemente no pretendemos hacer 



un sistema complicado que además entorpece¬ 
ría el transcurso de las aventuras. Estamos más 
en la línea de hacer participar a los personajes 
en la acción. A pesar de todo, hemos cuidado 
un poco el detalle en la descripción de los com¬ 
ponentes de las naves haciendo así posible toda 
una serie de fenómenos que creemos le dan vida 
al asunto. 

Escudos: Es el campo de fuerza que rodea la 
nave protegiéndola de las descargas energéticas 
de los fásers y de las explosiones de los torpe¬ 
dos. Este campo es generado por proyectores 
situados en la parte exterior. Las naves tienen 
un valor en escudos que varía desde el cero 
(naves sin escudos) hasta el 10 en las naves de 
guerra más grandes (la Enterprise, por ejemplo). 
Este número es el valor inicial del campo en 
cada una de las seis caras del hexágono. 
Cuando una de las caras recibe un impacto, éste 
lado absorbe el número en puntos igual al valor 
de escudo que tiene en ese momento. El valor 
absorbido es despreciado pero, si el valor del 
daño era superior al del escudo en ese lado, el 
resto de puntos bajan dicho escudo a razón de 
un punto de daño por un punto de escudo. Si 
el escudo llega a cero y aún quedan puntos de 
daño, el resto pasa a enfrentarse contra el casco 
de la nave (sin bajar de cero, los valores nega¬ 
tivos no tienen sentido). 

En el turno siguiente el escudo quedará como 
lo hemos dejado a menos que se inviertan pun¬ 
tos de energía en reconstruirlo. En la fase 
correspondiente del turno de combate se puede 
transferir un punto de uno de los lados del hexá¬ 
gono a otro adyacente. El lado que da el punto 
baja lógicamente en uno su puntuación de escu¬ 
do. Esto requiere una tirada por la habilidad 
Escudos de la Nave porcada punto movido. Por 
ejemplo: si el escudo frontal tiene un valor muy 
bajo, puede recibir un punto del escudo lateral- 
cferecho frontal y otro del lateral-izquierdo 
frontal, o sea, dos tiradas. 

También se puede, en esa misma fase, transferir 
un punto de energía del generador al escudo en 
una cara del hexágono con la correspondiente 
tirada. Esto quiere decir que, como mucho, un 
lado del hexágono puede reforzarse en tres pun¬ 
tos durante un turno. 

Si la localización Control de Escudos está ave 
riada, el movimiento de puntos de un lado del 
hexágono a otro y el invertir puntos de energía 
del generador en aumentar su valor cuesta el 
doble. Si la avería es grave, no se pueden reali¬ 
zar estas acciones. 







Casco: Es la coraza de la nave y su valor viene 
representado por una tirada de dados que va 
desde el 2D3 hasta 41)3. El hecho de que sea 
variable para cada impacto representa las dife¬ 
rencias en la estructura de la nave y su reflejo 
en el grosor de la coraza en cada punto. Cuan¬ 
do un impacto ha conseguido atravesar el 
escudo, el valor restante se enfrenta contra el 
resultado de la tirada de dado del casco. La 
diferencia entre los puntos que atraviesan y el 
resultado del dado pasa directamente al inte¬ 
rior de la nave. Si esto sucede, se realiza una 
tirada de localización y el sitio en cuestión 
recibe esos puntos de daño. Si en la localiza¬ 
ción en concreto hemos llegado al máximo 
posible de daño (por encima de la avería 
grave) los puntos sin adjudicar pasan directa¬ 
mente a la localización Casco (menos en el 
caso de los motores, ver más abajo). 

En la descripción de las naves damos dos valo¬ 
res de dado en el apartado Casco separados 
poruña barra inclinada (2D3/1D3, por ejem¬ 
plo). El primer valor es el que tomamos ini¬ 
cialmente. Cuando el casco esté averiado, 
tomaremos el segundo valor debido a la de¬ 
terioración general. Además, en las naves con 
capacidad de camuflaje, los dispositivos exter¬ 
nos que permiten hacer esto se consideran 
inutilizados hasta que se repare la avería. Se 
recibe 1 punto de bajas. 

Si la avería es grave, el deterioro es tan gran¬ 
de que el casco ya no presenta ninguna resis¬ 
tencia y se produce una descompresión en una 
zona (no hace falla tirar localización) ocasio¬ 
nando la muerte de la gente que no salga a 
tiempo: 2 bajas. Además se ha de hacer una 
tirada de Soporte Vital con éxito o sufrir 1 
baja más. 

Si se producen daños por encima del rango de 
Avería grave, el casco se rompe y la nave es 
destruida. 

Camuflaje: Algunas naves tienen la capacidad 
de volverse casi invisibles (solo se percibe una 
ligera distorsión en el fondo de estrellas). Una 
nave con este dispositivo en función sólo 
puede ser detectada con un resultado de Espe¬ 
cial en la habilidad de Sensores. Sólo en el 
turno en que se la consiga detectar se le puede 
disparar. El consumo del camuflaje es de 3 
puntos por turno. La nave no puede disparar ni lan¬ 
zar torpedos mientras este dispositivo esté 
conectado. 

Cuando una nave está camuflada, la otra no 
puede hacer maniobras. Esto sirve para simular 
el hecho de que realmente no sabe dónde está 
su enemigo. 

Fásers: Son los cañones láser. Cada nave tiene 
un número máximo de D6 que puede utilizar 


en la fase de disparo. Consumen un punto de 
energía por dado utilizado y se inflige un daño 
igual a la suma de los dados . 

Se necesita de un éxito normal en la habilidad 
Artillería de Nave para dar al objetivo con una 
penalización de 5% por hexágono de dis¬ 
tancia. Si el éxito es especial se puede escoger 
la localización. Si los láseres se hallan averia¬ 
dos el porcentaje de éxito baja a la mitad. Si 
la avería es grave los láseres no funcionan. 
Torpedos fotónicos: A diferencia de los lá¬ 
seres no requieren puntos de energía para lan¬ 
zarlos pero hay un número limitado y se pue¬ 
den acabar. Una nave sólo puede lanzar un 
torpedo por turno. 

El objetivo puede realizar una tirada de pilo¬ 
taje por cada hexágono que recorra el tor¬ 
pedo, para esquivarlo, pero ha de obtener un 
éxito especial. El daño producido es de 5D6 
que funciona de la misma manera que un dis¬ 
paro láser. 

Los torpedos del Ave de Presa romulana son 
descargas de plasma. El coste para lanzar uno 
de estos torpedos es de 3 puntos de energía. 
Pierden 2 puntos de daño por hexágono reco¬ 
rrido pero su valor inicial es de 6Dó (se pue¬ 
den esquivar). 

Si esta localización está averiada hay un 50% 
de que el torpedo no salga. Si la avería es 
grave no se pueden disparar torpedos. 
Generador: El generador de la nave produce- 
puntos de energía cada turno que son utili¬ 
zados para: 

a) Realizar las maniobras de movimiento (1 
punto por maniobra). 

b) Disparar los fásers (1 punto por D6) o los 
torpedos de plasma (3 puntos). 

c) Levantar los escudos la primera vez (2 pun¬ 
tos). 

d) Aumentar en un punto el valor de los es¬ 
cudos de un lado del hexágono (1 punto). 

e) Reparar una o varias localizaciones (1 punto 
por intento). 

f) Conectar los motores Warp (3 puntos). 

g) Almacenar puntos en la energía auxiliar 
(punto por punto). 

h) Mantener el camuflaje (3 puntos por turno). 
Si los generadores están averiados sólo pro¬ 
ducen la mitad de puntos de energía por turno. 
Se recibe 1 baja por el impacto. Si la avería es 
grave, ya no producen nada y se conecta la 
energía de emergencia. Se reciben 2 bajas. 
Energía auxiliar: Se trata de puntos de ener¬ 
gía almacenados en baterías. Se puede dis¬ 
poner de ellos en cualquier fase del turno. 
Cada punto gastado no se recupera a menos 
que se recarguen las baterías con puntos del 
generador (sin sobrepasar el máximo). 


Energía de emergencia: Cuando deja de fun¬ 
cionar el generador, se conecta esta fuente de 
energía que proviene de generadores auxilia¬ 
res y da 2 puntos de energía por turno. Cada 
turno que permanezcan encendidos hay que 
hacer una tirada de Mecánica para que estos 
generadores auxiliares no se quemen. Se apli¬ 
ca una penalización del 5% que aumenta en 
un 5% más cada turno. Si esto sucede, el daño 
se considera avería grave y, evidentemente, ya 
no se suministra energía. Esta avería se puede 
intentar reparar sin gastar puntos de energía. 
Motores: Con los motores de impulso se ha¬ 
cen las maniobras de movimiento de la nave 
gastando un punto de energía por maniobra y 
realizando la correspondiente tirada de Pilo¬ 
taje. Con el motor Warp se realiza el salto 
hiperespacial gastando 3 puntos de energía y 
haciendo la correspondiente tirada de Nave¬ 
gación. 

Si se produce avería, el coste en maniobras y 
salto Warp se dobla. Se recibe I baja. Si la 
avería es grave, el motor de impulso no fun¬ 
ciona, la nave se mueve por la inercia y no se 
pueden hacer saltos hiperespaciales. Se reci¬ 
ben 2 bajas. Si se- recibe daño por encima de la ave¬ 
ría grave, los motores explosionan y la nave es destrui¬ 
da. 

Velocidad máxima: C.ada nave tiene una ve¬ 
locidad máxima que es el número máximo de 
puntos que se pueden gastar en los motores 
para realizar maniobras. Se puede forzar la 
nave e ir más rápido pero a costa de tener que 
pasar una tirada de Motores o sufrir 1D6 pun¬ 
tos de daño directo en los motores. Dicha tira¬ 
da tiene una penalización del 10% por punto 
que se sobrepase dicho máximo. 

Capacidad de maniobra: Es el número máxi¬ 
mo de giros gratis que puede realizar la nave 
cuando hace un movimiento (ver apartado de 
movimientos). 

Sensores: Son los aparatos de detección de la 
nave. Permiten conocer el estado del enemigo 
pasando una tirada de Sensores. También per¬ 
miten detectar naves camufladas con un éxito 
especial. En el juego de rol hay tres tipos de 
sensores: Largo alcance, Corto alcance y Bio¬ 
lógico. El sensor utilizado en el combate es el 
de corto alcance que tiene un rango de 10 
hexágonos (10 Km). Si están averiados, las 
habilidades de Pilotaje, Sensores, Navegación, 
Artillería de nave y Teleportación funcionan 
a mitad de porcentaje. Si la avería es grave no 
funcionan y las acciones que dependan de 
ellos no pueden realizarse: no se puede dispa¬ 
rar, ni esquivar, ni utilizar el transportador, etc. 
Puente: Desde el puente se controla la nave. 
Si es averiado se va a mitad de porcentaje en 
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Fásers 


Tipo 


Camuflaje 
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Maniobrabilidad 
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EXCESO 


Al casco 
Al casco 
Al casco 
Al casco 
Al casco 
Explosión 
Al casco 
Al casco 
Explosión 
Capturada 
Capturada 
Capturada 


CONTROL DE DAÑOS 


Puente 

Transportador 

Sensores 

Fásers 

Torpedos 

Generador 

Motores 

Control escudos 

Hangares 

Casco 


Bajas 


AVERIA 



TIPOS DE NAVES 


NOMBRE 

ESC 

CASCO 

vm/M 

F 

T 

CAM 

EqR 

EqS 

TAMAÑO 

Crucero pesado de la UFP 

10 

3D6/3D3 

3/0 

4D6 

10 

NO 

3 

6 

GRANDE 

Crucero ligero de la UFP 

8 

3D6/3D3 

3/1 

3D6 

8 

NO 

2 

4 

MEDIO 

Crucero de ataque Gom 

8 

3D6/3D3 

3/0 

4D6 

10 

NO 

3 

12 

GRANDE 

Crucero de batalla Klingon 

9 

3D6/3D3 

3/0 

4D6 

12 

SI 

3 

6 

GRANDE 

Cruc. de batalla Romulano 

9 

3D6/3D3 

3/0 

4D6 

10 

SI 

3 

6 

GRANDE 

Crucero de ataque pirata 

8 

3D6/3D3 

3/1 

3D6 

8 

NO 

2 

6 

MEDIO 

Destructor de la UFP 

7 

2D6/2D3 

3/2 

3D6 

6 

NO 

1 

3 

MEDIO 

Fragata de la UFP 

6 

2D6/2D3 

3/2 

2D6 

5 

NO 

1 

2 

PEQUEÑO 

Fragata pirata 

5 

2D6/2D3 

3/2 

2D6 

8 

NO 

1 

4 

PEQUEÑO 

Ave de Presa Klingon 

5 

2D6/2D3 

3/2 

2D6 

6 

SI 

1 

2 

PEQUEÑO 

Ave de Presa Romulano 

5 

2D6/2D3 

3/2 

2D6 

3 (*) 

SI 

1 

2 

PEQUEÑO 

Transporte 

4 

1D6/1D3 

3/0 

1D6 

0 

NO 

1 

1 

PEQUEÑO 


ESC: Escudos. Vm/M: Velocidad máxima y maniobra. F: Número máximo de D6 en disparo de fáser. 
T: número de torpedos. CAM: Posibilidad de camuflaje. EqR: Equipos de reparaciones. EqS: Equipos 
de seguridad. 

<*): Estos torpedos son los de plasma. 


las habilidades de Artillería de Nave, Escudos, 
Sensores, Pilotaje, Navegación y Soporte Vital 
(1 baja). Si la avería es grave, el puente queda 
inoperante y la nave no puede hacer ninguna 
acción hasta que se ponga en funcionamiento 
el puente auxiliar (2 bajas). Hacer el cambio 
dedica un turno entero en el que no se puede 
hacer nada. Una vez activado el puente auxi¬ 
liar, se va a mitad de porcentaje en las habili¬ 
dades mencionadas anteriormente. 
Transportador: Permite transportar un equi¬ 
po de 6 personas a la nave enemiga cada 
turno. Es necesario que los escudos de ésta 
estén bajados (al menos por un lado que esté 


en el área de lanzamiento). Se precisa de un 
éxito en la habilidad de transporte. Si se falla 
por más del 20% los miembros del equipo 
mueren. Si está averiado, el porcentaje en la 
habilidad baja a la mitad. Si la avería es grave 
el transportador no funciona. 

La nave tiene un cierto número de equipos de 
seguridad, cada uno de ellos formado por ó 
personas. Cada equipo tiene una capacidad de 
aguante de 6 y un poder de ataque de iD6. 
Cuando se transporta un equipo se ha de des¬ 
contar del total disponible en la nave. 
Hangares: Aquí se hallan las pequeñas naves 
de transporte. Si esta localización se avería 


hay un 50% de no poder sacar una nave. Se 
tiene 1 baja. Si la avería es grave, no se puede 
utilizar el hangar hasta que esté reparado. 2 
bajas. 


Tipos de naves 

Utilizando los elementos anteriores podemos 
definirlos tipos de naves que se pueden en¬ 
contrar dentro del universo de StarTrek. 
Adjuntamos una ficha de la nave donde se 
pueden encontrar todos estos componentes y 
el control de daño correspondiente al tamaño de 
la nave. Como las naves pueden ser grandes, 
medianas o pequeñas hay una indicacicSn 
sobre algunas casillas: M se utiliza para las 
naves medianas y grandes, G sólo se utiliza 
para las grandes. Las naves grandes pueden 
aceptar más daño y para ellas una avería no se 
produce hasta que se sobrepasan los 5 puntos. 
La avería grave sucede cuando se sobrepasan 
los 10 puntos de daño y sólo más allá de los 
15 tenemos el daño en exceso que normal¬ 
mente va a parar a la localización Casco. Para 
las naves medianas esto sucede a los 4, 8 y 12 
respectivamente y para las pequeñas a los 3, 
6 y 9. Las primeras casillas representan los 
daños leves, la segunda parte, sombreada, es 
para la avería normal y la tercera para la ave¬ 
ría grave. Hemos de ir tachando las casillas 
correspondientes a los puntos recibidos. 






















































































El diagrama de los escudos sirve para tener 
actualizada en todo momento la situación de 
los mismos. Cada cuadro se corresponde con el 
escudo de una de las caras del hexágono. El cen¬ 
tro sirve para que indiquemos allí la tirada del 
casco. Recordemos que el dado puede variar 
según si el casco está averiado o no. 

El control de bajas sirve para contabilizar la 
situación del personal de la nave (heridos, 
muertos, incapacitados, etc.). Recordar que las 
casillas M son para las naves medianas y gran¬ 
des y las G sólo para las grandes. 

El control de torpedos y equipos de seguridad 
sirven para contabilizar los elementos gastados. 
Hay que anular (sombreándolos, por ejemplo), 
las casillas no utilizadas debido a que la nave 
tiene menos elementos de ese tipo. 


Turno y fase de combate 

El combate se desarrolla en turnos cuya duración 
en el universo de juego es de I minuto. Inicia el 
primer turno el jugador que atacante. Cada turno 
se desglosa en una serie de tases que se han de 
seguir de forma sccucncial una detrás de otra. 
Gada jugador realizará todas las lases antes de 
pasar el turno a su oponente. Estas fases son: 

0 - Activación. 

1 - Sensores. 

2 — Movimiento, disparo y teleportación. 

3 — Control de escudos. 

4 - Control de daños. 

5 - Desactivación. 

0 — Activación: En esta fase se obtienen los 
puntos de energía del generador para el turno 
en juego. Hay que hacer la tirada de Mecánica 
en el caso de tener conectada la Energía de 
emergencia. Ahora es cuando se pueden tras¬ 
pasar puntos entre las baterías auxiliares y el 
generador. Se activa el sistema de armamento 
y los escudos («i es que aún no se habían acti¬ 
vado), En el caso de las naves con sistema de 
camuflaje éste es el momento de activarlo. Todo 
ello consume puntos de energía y requiere de 
liradas en las habilidades correspondientes. 

1 — Sensores: Se hace la tirada de Sensores para 
determinar el estado de la nave enemiga o para 
detectar una nave camuflada. 

1 — Movimiento, disparo y teleportación: La 
nave se desplaza siguiendo las reglas de movi¬ 
miento. Se puede disparar con los fásers antes, 
durante o después del mismo. Se requiere 1 
punto de energía por D6 y la habilidad de Arti¬ 
llería de Nave. 

Se puede lanzar un torpedo. 

Se puede transportar un equipo a la nave ene¬ 
miga. l irada de Teleportación. 

0 


Si se fuerza la nave por encima de la velocidad 
máxima, se hace la tirada de Motores para supe¬ 
rar el esfuerzo. 

3 - Control de Escudos: Se hacen las transfe¬ 
rencias de puntos entre los escudos y la apor¬ 
tación del generador para lo que se requiere la 
habilidad de Escudos. 

4 - Control de daños: En esta fase se hacen las 
reparaciones siguiendo el proceso explicado 
más abajo. Se requieren puntos de energía y 
tiradas por la habilidad de Mecánica, Elec¬ 
tricidad o Motore's según el caso. En esta fase 
se curan los heridos en la enfermería para redu¬ 
cir el número do bajas. Se requieren tiradas de 
Primeros auxilios. 

5 - Desactivación: Se pueden desactivar los es¬ 
cudos, el camuflaje, etc. 

Posición y movimiento 

Inicialmente las naves se encuentran a 10 
hexágonos de distancia ya que éste es el radio 
de detección de los sensores de corto alcance. 
Los de largo alcance detectan las naves a más 
distancia pero no pueden especificar el tipo ni 
los detalles de las naves, sólo la posición apro¬ 
ximada. Por tanto no se puede realizar un dis¬ 
paro a un objetivo que esté a más de 10 hexá¬ 
gonos. 

La colocación de la ficha cuadrada que re¬ 
presenta la nave se ha efe hacer con la cara de 
proa paralela a la cara del hexágono que indi¬ 
ca la posición de avance. Al inicio del movi¬ 
miento la nave mueve un hexágono hacia delante. 
Esto representa la inercia de avance. A partir 
de ahí el jugador puede gastar puntos de ener¬ 
gía en: 

- Avanzar un hexágono. Consume 1 punto de 
energía. 

— Retroceder un hexágono gastando 2 puntos 
de energía 

- Hacer un giro de 601 con lo que la nave 
queda encarada a lado adyacente gastando 1 
punto de energía 

— Realizar tantos giros gratis como manio- 
brabilidad. 

Estas maniobras se pueden hacer en cualquier 
orden y las veces que queramos, respetando el 
límite de velocidad máxima y la capacidad de 
maniobra. También podernos activar el motor 
warp y salir de la zona de combate. Hacer un 
salto warp en las proximidades de una nave en 
medio de un combate es peligroso debido a los 
complejos cálculos que se han de realizar en 
poco tiempo. Debido a esto hay una penaliza- 
ción en la tirada de Navegación que depende 
de la distancia a la que se encuentra la otra nave, 


peor cuando más cerca. El valor de dicha pena- 
lización es de (100 - 5 x Hexágonos de distan- 
c i a) %, de forma que a los 20 hexágonos de dis¬ 
tancia no hay problemas y más lejos ya no la 
tenemos en cuenta. Si la penalización es mayor 
que la habilidad no se puede hacer el salto. Si 
se falla la tirada hemos de calcular la diferencia 
entre el resultado del anterior dado y el valor 
en Navegación del personaje teniendo en cuen¬ 
ta la penalización (o sea, por cuanto se falló). 
Gon este resultado consultamos la siguiente 
tabla: 

FALLO EN 

EL CÁLCULO EFECTOS 

1-30 La nave está fuera de ruta. 

Se puede corregir el salto 
durante el viaje. 

31 -50 Distorsión espacio tempo¬ 

ral. El destino es una incóg¬ 
nita y se recibe 1D6 de daño 
directo en el casco y otro 
D6 en los motores. 

>51 Grave distorsión espacio 

temporal. El destino puede 
ser otro tiempo. El casco y 
los motores reciben 1 D 6 por 
cada 5% por encima de 50. 


Disparo de fásers y lanzamiento de 
torpedos 

Como ya hemos dicho antes, se pueden dis¬ 
parar los fásers durante el movimiento. A 
efectos prácticos se puede hacer antes o des¬ 
pués de cada maniobra. El disparo se hace 
desde el lado frontal a un objetivo que se 
halle dentro del área de disparo. Dicha área 
queda definida por un arco que comprende el 
hexágono que está justo enfrente, más los tres 
hexágonos de los tres lados frontales a este, 
más los seis hexágonos enfrente de ellos, etc. 
Para verlo mejor mirar el diagrama adjunto. 
El lado del hexágono afectado se correspon¬ 
de al que se cruza con una línea que una el 
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Si no se quiere escenificar la acción del comba¬ 
te dentro de la nave mediante una partida de rol 
se pueden utilizar las reglas siguientes. El equi¬ 
po transportado tiene 1 Dó de poder de ataque y 
6 puntos de capacidad de aguante. El equipo 
puede atacar o esconderse (a la espera de la llega¬ 
da de más equipos). Si decide atacar escoge una 
localización y produce lL.)6 puntos de daño. Este 
daño puede ser absorbido por los equipos de 
seguridad de la nave defensora que pierden ese 
número en capacidad de aguante. A su vez éstos 
producen un daño sobre el equipo infiltrado igual 
a la suma de Dó de su capacidad de daño. 
También pueden utilizarse para atacara los 
equipos de seguridad de la nave objetivo. Si la 
capacidad de aguante de todos los equipos 
defensores llega a cero, el equipo atacante 
toma la nave. Por cada punto perdido en un 
equipo baja en un nivel el dado de ataque. Por 
ejemplo: si el equipo pierde un punto, su dado 
de ataque baja de Dó a D5. Los enlrenta- 
mientos se consideran simultáneos. 

Si el equipo teleportado se esconde, los de¬ 
fensores pueden intentar localizarlo para en¬ 
frentarse a él. Para ello organizan grupos de 
búsqueda formados por uno o más equipos. 
Cada grupo puede hacer una tirada en la fase 
de activación por la habilidad Sistemas de 
Seguridad. Si la tirada tiene éxito, el grupo en 
cuestión se enfrenta al equipo infiltrado. 


LOCALIZACIÓN 


CONSOLAS DE CONTROL 


HABILIDAD REQUERIDA 


Puente 


Capitán 

Pilotaje y navegación 

Escudos y control de armamento 

Sensores y Ordenador 

Motores 

Generador 

soporte vital 

Control de transporte 

sala de operaciones 

Control de daños 


Combate de naves 

Pilotaje, Navegación 

Escudos, Artillería 

Sensores, informática 

Motores 

Mecánica 

soporte vital 

Transportador 

Medicina, Primeros auxilios 

Mecánica, Electricidad, Motores 


Sala de motores 


Transportador 
Enfermería 
Lugar averiado 


El área de disparo para los torpedos es la defi¬ 
nida por el hexágono frontal, el frontal a éste y 
así sucesivamente (o sea, en línea,- ver diagra¬ 
ma). En el caso de las naves con sistema de 
camuflaje, una táctica habitual es posicionar la 
nave antes de desactivar el camuflaje. Esto tiene 
el peligro de poder ser detectado por los sen¬ 
sores de la otra nave y recibir los disparos de 
ésta sin poderlos contestar. 


Equipos de seguridad 


Zona de fuego para torpedos 


Se puede transportar un equipo de seguridad 
a la nave enemiga. Se transporta uno por turno 
durante cualquier momento de la fase 2 den¬ 
tro del área de disparo de fásers. 


centro de los hexágonos de la nave atacante 
y la objetivo. 
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Localización de impacto 


Cuando el daño infligido sobrepasa los escudos 
y el casco, el valor en puntos restante ocasiona 
daños en una localización. Si obtenemos un 
especial en la tirada de Artillería, podemos esco¬ 
ger la localización que queramos pero, nor¬ 
malmente, para determinarla hay que hacer una 
tirada de D 100 y consultar la siguiente tabla: 


DI 00 

Localización 

Exceso 

01-05 

Puente 

CASCO 

06-10 

Trasportador 

CASCO 

11 -20 

Sensores 

CASCO 

21 -30 

Fásers 

CASCO 

31-40 

Torpedos 

CASCO 

41 -50 

Generador 

CASCO 

51 -60 

Motores 

EXPLOSIÓN 

61 -70 

Control escudos 

CASCO 

71 -80 

Hangares 

CASCO 

81 -100 

Casco 

EXPLOSIÓN 


Control de daños 

En esta fase los equipos de reparaciones de 
la nave pueden intentar reparar las localiza¬ 
ciones dañadas. Cada equipo puede realizar 
un intento de reparaciones por turno. Según 
la zona dañada se requiere una tirada de 
Electricidad, Mecánica o Motores para repa¬ 
rarla: 

Puente -> Electricidad. 

Transportador -> Electricidad. 

Sensores -> Electricidad. 

Motores-> Motores. 

Control de escudos -> Mecánica. 

Fásers -> Mecánica. 

Torpedos -> Mecánica. 

Generador -> Mecánica. 

Hangares -> Mecánica. 

Casco -> Mecánica. 

La gravedad del daño se clasifica en: 

Daños leves (zona sin sombrear): Sus repa¬ 
raciones son fáciles. Requieren una tirada y la 
dedicación de 1 punto de energía. Si el éxito 
es normal reparamos 1 punto de daño. Si es 
especial reparamos 2 y si es crítico 4. 

Avería normal: La reparación no es sencilla y 
se requieren dos puntos de energía por intento 
de reparación. 

Avería grave: El sistema está tan deteriorado 
que la reparación requiere de un éxito especial 
como mínimo y dos puntos de energía. 

Control de bajas 

Durante un turno de combate es posible que 
se produzcan heridos. El médico de la nave 


ha de hacer una tirada por Primeros auxilios 
para intentar curarlos. Con un éxito normal 
atiende 1 baja, con un especial 1 y con un crí¬ 
tico 4. 

Los efectos de las bajas son los siguientes: 
Cfuando se llega a la zona de Avería, los por¬ 
centajes en las habilidades bajan a la mitad. 
Si se llega a la zona de Avería Grave, las 
habilidades bajan a la cuarta parte. Cuando 
se produce un impacto por encima de esa 
zona se han de gastar tantos equipos de segu¬ 
ridad como puntos de impacto o la nave es 
captu rada. 

Situación de los personajes en la 
nave 

Cada uno de los personajes jugadores puede 
asumir el rol de un miembro de la tripulación. 
Por tanto, cuando estemos en situación de 
combate se hallarán en sus puestos, donde 
realizarán las tiradas pertinentes que requie¬ 
re este sistema. El trabajo también ha de ser 
compartido. Por ejemplo: el jugador que 
interprete al piloto es el encargado de reali¬ 
zar el movimiento de la nave en el tablero de 
juego, el del control de daños el encargado de 
señalizarlos en la ficha y de tener en cuenta 
todas las consecuencias, el médico lleva el 
control de bajas, etc. 

Si en una localización donde se recibe un 
impacto hay personajes, éstos sufren un 
número de Dó puntos de daño igual al nú¬ 
mero de bajas. En la tabla de situación de per¬ 
sonajes especificamos las localizaciones y las 
consolas de control que contienen. 

Para las vacantes ocupadas por PNJ se pueden 
considerar tres clasificaciones para sus habi¬ 
lidades: 

- Mediocre: 30% en la habilidad. 

- Estándar: 60% en la habilidad. 

- Elite : 90% en la habilidad. 

Simplificaciones 

Este sistema de combate esta pensado para 
hacer participar a todos los jugadores en el 
mismo (y no sólo al piloto y al artillero). Pero 
si lo que queremos es utilizarlo para hacer un 
combate de naves estándar podemos eliminar 
todas las tiradas menos las de Artillería, Sen 
sores, Control de daños, Pilotaje cuando se 
esquivan torpedos y Motores cuando se fuer¬ 
za la nave más allá de la velocidad máxima. La 
probabilidad por la que se tira puede ser la de 
una tripulación mediocre (30%), estándar 


(60%) o de elite (90%). También podemos 
obviar el número de bajas. 

Otra simplificación es la de considerar los 
escudos como un conjunto sin tener en cuen¬ 
ta las caras del hexágono. El combate en este 
caso se acelera mucho ya que los escudos caen 
rápidamente. 

A pesar de todas las simplificaciones, no re¬ 
comendamos utilizar este sistema para gran¬ 
des combates de naves. Lo usual es el enfren¬ 
tamiento nave a nave o de una nave contra 
dos naves. 

ideas de aventuras 

Adjuntamos de forma esquemática algunas 
aventuras que se pueden jugar utilizando este 
sistema de combate. No son escenarios úni¬ 
camente de lucha, también hay la parte de 
aventura estándar por lo que se pueden uti¬ 
lizar dentro de una campaña de juego nor¬ 
mal. Utilizamos frecuentemente el recurso 
del "mensaje subespacial''. Este tipo de men¬ 
saje es una emisión proveniente de la base 
estelar más próxima (la del sector) y que 
puede llegar hasta la nave si ésta no se 
encuentra dentro de los efectos de algún 
campo magnético fuerte. 

Rapto: Mensaje subespacial de la flota este¬ 
lar: "Se ha recibido un mensaje de auxilio de 
la fragata Daedalus que estaba de patrulla en 
el sistema Omicron V. Su nave es la más cer¬ 
cana así que habrá de ir hacia allí lo antes 
posible. Esta orden tiene prioridad uno". 
Cuando la nave entre en el sistema será ata¬ 
cada por un crucero de ataque pirata con una 
tripulación considerada como estándar. La 
nave pirata huirá haciendo un salto Warp si 
el daño recibido en alguna localización es de¬ 
más de 10 puntos. Es posible conocer el des¬ 
tino del salto con un éxito especial en Sen¬ 
sores. Lina vez acabado el combate podrán 
ver que hay otra nave orbitando el planeta 
Omicron V. Si se acercan podrán ver que se 
trata de la fragata Daedalus que se halla gra¬ 
vemente dañada pero que aún conserva parte 
del escudo alzado Recibirán un mensaje del 
capitán pirata Korps el cual se ha apoderado 
de la nave y hecho rehenes a su tripulación. 
Este pedirá un rescate, elementos para repa¬ 
rar la fragata y poder huir. Como la nave es 
de la federación tiene un código de acceso 
que podría ponerla bajo control de la nave 
de la Federación pero eso supondría que los 
piratas matasen a sus rehenes. De todas for¬ 
mas existe la posibilidad de bajar momentá¬ 
neamente (para que no se den cuenta los 



special ayudas de juego 


piratas) los escudos de la fragata utilizando 
el código. Así se podría enviar un equipo con 
el fin de rescatar a los rehenes mientras se va 
ganando tiempo en las negociaciones. Dicho 
equipo habría de procurar no serviste» o evi¬ 
tar que nadie comunicara su existencia a los 
piratas que tienen los rehenes hasta que 
pudiera liberarlos. 

Incidente en la frontera: En una misión de 
patrulla en los límites de la zona neutral en¬ 
tre los Klingons y la Federación se recibe un 
SO.S: "Acfu.. est.xión ¡fe inv..sti..ación Tritón, 
esta..os siendo ata....d..s por u.... nave kli ., nece¬ 
sita . ayuda, rep .".Aquí se corta la co¬ 

municación. El ordenador de la nave puede 
informar que la estación Tritón es un centro 
de investigación dedicado a estudios biológi¬ 
cos que se encuentra orbitando el planeta 
Sufur 111. Si acuden al sitio desde donde se 
detecta la emisión (o consultan las coordena¬ 
das que proporciona el ordenador) verán a 
un crucero de batalla Klingon que está al 
lado de la base. El enfrentamiento es inevi¬ 
table. Después del combate (si tienen éxito) 
podrán contactar con la base. Los científicos 
se han atrincherado en la sala de control para 
sobrevivir al abordaje de todos los equipos 
de seguridad de la nave klingon que bajaron 
justo antes de la aparición de la nave de la 
federación (quedan cinco equipos klingon ya 
que uno ha sido eliminado por los defenso¬ 
res). Cuando los klingons de la base se den 
cuenta de que su nave ha sido destruida (o 
capturada), decidirán suicidarse colocando 
explosivos en los depósitos de combustible 


de la estación. Los jugadores pueden ser 
miembros de uno de los equipos de seguri¬ 
dad que bajen para impedirlo. Los klingons 
lograrán su objetivo en 20 turnos de com¬ 
bate. Al final, si todo sale bien, puede ser que 
descubran el porqué del ataque klingon: en 
la estación se estaba investigando un virus 
mortal para ellos e inocuo para las demás 
razas. Esta investigación es, evidentemente, 
ilegal por lo que los científicos internarán 
ocultarla a los oficiales de la Federación. Si 
el capitán de los jugadores llega a conocer 
este hecho, informará inmediatamente a sus 
mandos y se pedirán disculpas a los klingons 
para evitar que el conflicto suba de tono. 
Este módulo necesitaría una preparación pre¬ 
via por parte del director de juego con¬ 
sistente en diseñar la base orbital. Si puedes 
conseguirla te recomendamos utilices la es¬ 
tación científica que salió editada para Trave- 
ller, con planos interiores a escala que se pue¬ 
den utilizar para representar toda la acción. 
Una simple prueba: La nave de los jugado¬ 
res acude a la demanda de una de las bases 
fronterizas con el Imperio Romulano. El co¬ 
mandante de la base informa de que se ha 
perdido el contacto con algunas naves mer¬ 
cantes. Todas en la misma región del espa¬ 
cio. No se recibió comunicación alguna de 
las mismas que hiciera pensar en algo anor¬ 
mal. 

Si acuden a la zona los detectores de largo 
alcance detectarán restos de naves. Aline¬ 
ando los grupos de restos se puede trazar una 
línea que surge de la zona prohibida entre el 


Imperio y la Federación. De los restos se pue¬ 
den recuperar las cajas negras de las naves. 
De su estudio se puede deducir que algo 
atacó a las naves destruyéndolas en el acto. 
Sólo tuvieron tiempo de realizar algunas 
maniobras evasivas antes de perecer (aunque 
hay que recordar que sólo eran naves mer¬ 
cantes). Siguiendo la línea y estudiando las 
coordenadas espaciales y temporales, se 
puede deducir donde se halla lo que haya 
destruido a los mercantes. 

Cuando la nave de la Federación llegue al 
lugar, habrá un Ave de Presa romulana que 
tendrá activado su camuflaje. Se acercará 
para disparar su torpedo de fusión lo más 
cerca posible. Eso supone que los jugadores 
podrán hacer 3 tiradas por sensores para de¬ 
tectarla (lo que tarda en turnos en recorrer 
los 10 hexágonos del radio del sensor de al¬ 
cance corto) pero necesitarán un éxito es¬ 
pecial. Si no, cuando se halle a un hexágono 
de distancia, desactivará su camuflaje. En el 
turno siguiente (después de todo un turno de 
combate de los jugadores) disparará su tor¬ 
pedo. La nave de la Federación aún podrá 
hacer un intento de esquiva. En principio es 
de suponer que la victoria será para la Fede¬ 
ración. Se trataba de una simple prueba de 
efectividad hecha por los romulanos para ver 
el tiempo de respuesta de la Federación y las 
posibilidades de sus naves en actos de terro¬ 
rismo. 

Un error de ruta: La nave de los jugadores 
pasa por una tormenta espacial que avería 
gravemente los sensores de largo alcance. 

Cuando consiguen reparar¬ 
los se dan cuenta de que 
están en territorio del Gorn 
y que uno de sus cruceros 
de ataque ha entrado dentro 
de la zona del sensor de 
corto alcance. Todo intento 
de diálogo es inútil. El obje¬ 
tivo de la nave de la Fede¬ 
ración es conseguir hacer 
un salto warp en condicio¬ 
nes (a más de 10 hexágo¬ 
nos) ya que en principio 
ellos son los infractores. 
Además existe una probabi¬ 
lidad del 10% a partir del 5° 
turno de combate de que 
aparezca otro crucero de 
ataque Gorn (esto no es 
conocido por los jugadores 
aunque pueden pensar que 
no sería raro que llegaran 
más Gorns). 








